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アスキー- システム ソフ トシ リーズ 


PC ファミリー- テクニカル •ノウハウ 集の 発刊に あたって 

株式会社 システム ソフ ト福 岡では、 株式 会が ァ スキー 出版と 共同で、 「 ァ スキー. シス テ 
ム ソフト シリー ズ 、 P C ファミリー •テクニカル •ノ ウ ハウ 集」 を 発刊す る こ とに なり ま 
した。 

この、 「 PC-Tech Know シリー ズ」 は、 NEC の パー ソ ナル コン ピユー タ、 PC ファミリ 
— が C - 800 1、 PC - 600 U PC -8801) わよ び、 その 周辺機器を 徹底的に 活用す るた めの 
テクニカル. ノウハウ （Tech Know テク ノウ） を まとめた もので、 構成は U 下の ようじ 
なって います。 

〇 PC- 8000 シリー ズ編 （ N-BASIC) 

OPC- 6000 シリー ズ編 （ Neo-BAS に） 

〇 PC- 8800 シリー ズ編 （ N88-BAS に） 


各 シリーズ 共、 2 巻 程度に まとめる 予定です。 

内容は、 それぞれの BASIC の 内部構造から、 キー 入力の 化 方、 力 七ット わよ び デ ィス 
ク ファイルの 上手な 使用法、 BASIC ブロ グラム. テクニック、 さらには、 機械語 理解の ポ 
イン ト まで、 活用いた だける 情報が 満載され ています。 

本書は、 PC -8 撕〇 シリー ズ第 1 巻ので C - Techknow 8800 Vo し 1」 であり、 2 巻 U 後 も 順 
ホ 発刊の 予定です。 


はじめに 


日 本 電気 から 最初の パソコン P C -8001 が 発表 された のが、 1979 年 5 巧に 開かれた 第 1 回 

マイコン シヨー のこと です。 

その後、 ホビー ユース をが 象と した 低価格 パソコン PC -600 し ビ シネス 機能を アップし 
た 本格的 パソコン PC -8 撕 1 が 加わり、 選べる 3 機種、 3 機能を 銘打って PC - ファミリー ろ' 
できあがり ましと。 

この 中で も、 PC -8801 は、 究極の 8 ビッ トマシン と言われ るく らい 並す ぐれた ハード 
ウェア、 ソフ トウ ェアを 有し、 高度な グラフ ィッ クタ!: 理、 日本語 表示を 可能 じして います。 

これ だけの 材料 •が 与えられ ると、 後は 料理人 （あなたで すよ。） がいか じこの 材料を うま 
く 使いこなして、 わい しい 料理を 作る かとい うこと です が、 材料の 豊富 さ ゆえに その 調理 
な も 複雑な ものと なって います。 （あの 3 冊の ぶ 厚い マニュアルを 巧て げんな りした 人 も 多 
いのではありません か？） 

おいしい 料理を 作る じは、 まず 材料を 知る ことから というのは、 パソコンの プロ グラミ 
ン グ にわいても 同じ ことです。 

そこで 本書では、 料 •理法 （プログラミングの 仕方） というよりも、 材料の 説明と いう こ 
とで、 PC -8801 本体は もちろん、 プリンタ、 ディ スク ユニッ トじ 至る まで PC - 8 撕〇 シリー 
ズの 機能を 徹底 解剖し、 内部構造 、より 高度な 活用の ための ノウハウ、 各種 資料を まとめ ま 
した。 

基本的な こと にもなる ベく 触れる よう にと、 掛けた つもり です が、 限られた 紙面の 中です 
ベて を 書き尽くす こと は 不可能で あり、 難解な 点が あ る こと を 御 容赦 下さい。 

なわ、 本書の 原稿 作成は、 栗 山、 平 松が 共同で 巧い、 また 松 尾は、 ハードウ 卫アの 立場 
から 執筆に 参加し ま した。 

最後に なりました 力;、、 本書を 化 版す る じあたり、 株式会社 ア スキー出版の 編集 スタッフ 
の 方々、 株 まを 社 システム ソフト 福 岡の 權島 社長、 藤 田 出版部 長には、 大変な も 世話にな 
り ま した。 この 場を 借りて と、 から 御ネし 申し上げます。 


19 の 年 12 巧 


※本文 わよ び 付録に 記載され ている 内容に ついては、 筆者ら が 独自に 調査、 解析した も 
ので あり、 運用 上の 影響に ついては 責任を 負い かわますので 御了承く ださい。 


P ' c ファミリー. テクニカル ノ ウ ハウ 集の 発刊に あたって 
はじめに 


第 1 章 メモリ. マップと テキスト. ウインドウ 

1—1 メモリ •マップ 13 

1—2 メモリ. モード 14 

1-2-1 3 つの メモリ- モ—ド 14 

1-2-2 メモリ. モー ドの 切り換え 14 

卜 2-3 N - 己 AS にモ ー ドから Nss " 己 ASIC モ ー ドへ 1 己 

1 -3 テキスト. ウィンドウの 使い方 16 

1-4 拡張 ROM と 拡張 RAM 18 

1-4-1 拡張 ROM 18 

1-4-2 拡張 RAM 19 

1 -5 N - BASIC モードで フリー エリアを 増やず 2日 

1— 6 すべての ROM , RAM の PEEK , POKE プ □ブラム… .23 

第 2 章 N 88 -目 ASIC の 内部構造 

2- 1 Nbs - BASIC メモリ. マップ 27 

2-1-1 メイン RAM 28 

2-1-2 テキスト RAM 29 

2-1-3 メモリ- マップの 変化 30 

2-2 プ □グラムの 格納 状態 32 

2-3 中間 言語 34 

2-3-1 中 闇 言語 コード （0 〜 7 FH ) 34 

2-3-2 中 闇 言語 コード （80 〜 FFH ) 34 

2-3-3 中間 言語 テーブル 37 

2-3-4 リストで 己 EEP 音を 40 

2-4 ラベル テーブル 41 

2 — 5 変数 テーブル が 

2-5-1 単純 変数 テーブル "••が 

2-5-2 配列 変数 テーブル 45 


2 — 6 夕字列 エリア が 

2 — 7 プ □グラムの アペンド 47 

2- 8 BASIC プ □グラム 復活 が 

第 3 章 テキス ト 画面 引 

3— 1 WIDTH と VRAM 53 

3-1-1 WIDTH と DIP スイッチ 53 

3-1-2 WI DTH 文の パラメー タの 省略 53 

3-1-3 WIDTH 文と スク □—ル •ウィンドウ 54 

3-1-4 画面と VRAM アドレスの 対応 54 

3-1-5 VRAM 位置の 移動 が 

3-2 アト リビ ュート エリア が 

3-2-1 属性 コード 57 

3-2-2 グラフィックが 使える 58 

3-2-3 アトリビュート セット 58 

3 — 3 テキス ト 画面の GET , PUT 61 

3-4 PR I NT 文 テクニック の 

3-4-1 PR I NT 文と 改行 の 

3-4-2. PR I NT 文と TA 己 関数 65 

3- 4-3 PR I NT 文で 矢 巧を 書く が 

第 4 章 グラフィック 画面 ら 1 

4- 1 G-VRAM が 

4-1-1 G-V RAM の 読み書き が 

4-1-2 グラフ ィ ック. デー タ 書き込み サブ ルーチン 70 

4-1-3 グラフィック. デー タ •ジェネ レータ の 

4-1-4 高速 画面 クリア 1 ろ 

4-2 カラーパレット 75 

4-2-1 BAS にに よる カラーパ レッ トの 指定 76 

4-2-2 機械語に よる カラー パ レッ トの 制御 77 

4-2-3 カラーパ レツ トの 初期化 78 


5 


4-3 その他の グラフィック 画面 制御 •’ 79 

4-3-1 パック グラウン ド カラー の 

4-3-2 ボー ダーカラー 80 

4-3-3 画面の 重ね合わせ 81 

4-4 グラフィック 画面の GE T， PUT の 

4-4-1 GET , PUT の デー ク 形式 の 

4-4-2 複数 パ ターン を 1 つの 配列に 84 


第 5 章 入出カ ファイル ■お 

5-1 デバイス 番号 の 

5 — 2 ファイル- ディスクリプタ じ 変数が 使える 88 

5 — 3 ファイル バッファ 88 

5- 4 キュー お 

第 6 章 カ セッ トミ 凡 用 入出カ ポート 97 

6- 1 カ セッ ト •ファイル 99 

6-2 データフ ォー マット 99 

6-2-1 プ □グラム. ファイル 99 

目- 2- 2 デ ー タ •ファイル 1 00 

6 — 3 カセット データフ ァイん ① N - BA S にとの コンパチビリティ 1 02 

6-4 ミ 凡 用 入出カ ポート 106 

6- 5 ジョイス ティ ックの 接続 108 

6 — 6 出カ ポート による 効果音 109 

第 7 章 キー 入力 り3 

7- 1 丰一 入カ バッファ 115 

7-2 ファンクションキー 116 

7-3 キー 入カ ステートメ ント 活用 テクニック 118 

7-3-1 INPUT 文と 疑問符 118 

7-3-2 INPUT WAIT 文と 待ち時間 118 


7-3-3 LINE INPUT 文と 数値 のげ 入 119 

7-3-4 1 NP 関数と WAIT 文 119 

7-3-5 キ ーバッ ファの ク リア 120 

7-3-6 1 NKEY $ で 力ーソル 表示 こ 121 


第 8 章 プリンタ （ PC -80 のん PC -8 の 1/22) 123 

8—1 画面 コピー じ 己 

8-1-1 COPY 文と COPY キー じ 5 

8-1-2 画面 コピー を 用いる ときの テクニック じ8 

8-1-3 カラーグラフ ィ ック 画面 コピ ープ □グラム 129 

8 — 2 PR INT 文の 化 力を プリンタ じ 13 日 

8-2-1 CRT と プリンタへの 出力を ファイル として 扱う 131 

8-2-2 PRINT to LPRINT コマンドを 作る 132 

8-3 漢字 プリンタ （ PC -88 の) 134 

8-3-1 使って 便利な 漢字- キャラクタ 対応 表 134 

8-3-2 外字 デー ク 作成 プ □グラム 137 

8 — 4 WIDTH LPRINT と TA 巨 コード 141 

8-4-1 WIDTH LPRINT の 値と 出力 141 

8-4-2 水平タブ コー ドの 出力と ドツ ト 対応 グラフィック 143 


第 9 章 ディスク 145 

9-1 はじめに 147 

9 — 2 ディスクの 構造 148 

9-2-1 ディスク. マップ 148 

2-2-2 ディ スクア ドレスと クラスタとの 変換 149 

9-2-3 ディレクトリ 150 

9-2-4 I D セクタ 151 

9-2 -已 FAT (File Allocation Table ) 1 己 1 

9-3 ドライブ テーブル 153 

9 — 4 DSKF 関数 154 

9-5 標準 ディスク 154 


目 次 


9-5-1 物理的 フ ォー マッティ ング 154 

9-5-2 トラック 156 

9 — 6 己 AS 1 C じよる ユー ティリ ティ 157 

9-6-1 拡張 FILES 157 

9-6-2 ディスク エディット 159 

9-6-3 ファイル ソート 163 

9- 6-4 ファイル リ □ケ ーシ ヨン 164 

第 10 章 RS -232 C 169 

10-1 RS -232 C 171 

10- 1-1 モード 指定 172 

10-1-2 ポー レイト 172 

10-2 コン ピュー タ同 ± をつな ぐ 173 

10-2-1 DTE と DCE 173 

10-2-1 専用 ケー ブルを 作る 174 

10-3 2 台の PC をつな ぐ 175 

10-3-1 デー タの 転送 175 

10-3-2 プ □グラムの 範送 177 

10-4 RS -232 C による 割込み 1 如 

10-4-1 COM OFF と COM STOP 180 

10- 4-2 割 & みの 使用例 181 

第り 章漢 字 1 の 

11- 1 漢字 ROM ボード 18 已 

11-1-1 ハード 仕様 185 

11-1-2 漢字 フォントの フォー マット 186 

11-1-3 漢字 ROM のア ドレス 187 

11-2 漢字 R 0 M の デー タの 読み方 188 

11-2-1 己 ASIC を 使って 189 

11-2-2 Nsb- BASIC ROM ルー チンを 使って 190 

11-3 ROLL 文 191 


8 


第に 章 ランダム •テクニック 193 

12-1 DMA をス トップ させて 実行 速度 アップ 19 巳 

12-2 配列 データの 高速 読み 化み 196 

12-3 xfi I es で クラン チを 196 

12-4 巧 番号 0 197 

12-5 FIX , 1 NT , CINT 198 

12-6 数値と 文字列の 変換 198 

12-7 数値の 内部 表現 199 

12-8 三角関数の 求 値 ま 2 日日 

12-9 ICTRL1+J 2 日 1 

12-10 キー トップに ない 文字の 人力 202 

12-11 文字が 巧が るの 202 

12-12 N - BAS 1 C モー ドで cas 1 (じ 邮 ボー） を 使う 203 

12-13 ソフト フアン クシ ヨン キー 2 日 3 

12-14 機械語 割り込み 204 

付 録 207 

巧一 1 機械語 サブ ルーチン. ソース リスト 209 

巧一 2 N 88- ROMBASIC インタプリタ 解説 の 1 

巧一 3 N 88- DISK 巨 ASIC インタプリタ解説 巧 目 

巧一 4 N 88- BASIC モニタ ルーチン 解説 261 

巧一 5 ワーク エリアー 覧表 264 

巧一 6 I / Q ポート ー覧表 286 

ほ 一 7 コマンド， ステートメ ント， 関数 処理 ア ドレス ー覧表… • 301 

ほ一 8 コント □- ルコー ドー 覧表 305 

巧一 9 エフ ー メッセ ー ジ ー 覧表 306 

巧一 1 日 プリンタ 機能 一覧表 （ PC -8 の 1/22, PC -8023) 308 

ほ一り 漢字. キャラクタ 対応 表 310 

巧一 12 キャラクタ •コード 表 318 

巧一 13 US ING 文 フォー マッ I -- 覧表 321 

巧一 14 二ーモニック 対応 表 322 

ほ一 1 己 PC -8801 ROM Verl .1 32 已 

は— 1 目 Nss-D I SK-BAS I C [ Feb ] vs [Apr ] 329 


9 


一弯胃 •: 


斥 ^’.' ぶ ‘ 

も.-'、-^. 

- i'' 

し..； 



が I . 

巧 I 

ぶ N.. 

•だ 

'イー ‘ 心;- た‘. 


-* >7 _ 

.';|. t . v .、' ; 

み .••み， ぶ •小’. 

が I 、 ぶ 巧みけ J 

• ' i 种 . 

hV . - 
タク^が た 4. 

; '八 •み.'' 

み 公 .•、え こ. みうた 


i > 


か; 

:产: . .. . 

が^‘ …… 

...♦; . . .. 

、八 

ザ， .. . • 

广 .•が 
うか: 

ピ 1. 

: S 


グ 


し 


: •ホ. ン’ 

< .一 •： ，，广 

. r ； * - 


' けけ， • がけ が かも-:.、 ごイ ；:• 

ゴ が、 r '： fi 巧 Aa •が ぞい: ミ' じげ .ろ （ ’: 



第 1 章 メモリ マップと テキス ト •ウインドウ 

1—1 メモリ •マップ 
1 一 2 メモリ. モード 
1-2-1 3 つの メモリ •モ- ド 

1-2-2 メモリ- モー ドの 切り換え 
卜 2- 3 N - 巨 ASI C モ ー ドから Nbs -目 AS 1 C モ ー ドへ 

1 -3 テキスト- ウインドウの 使い方 

1 一 4 お 張 ROM と 拡張 RAM 
1-4-1 拡張 ROM 
1-4-2 拡張 RAM 

1 -5 N - BAS にモー ドで フリー エリアを 増やす 
1 —6 すべての ROM , RAM の PEEK , POKE プ □ブラム 


11 



纔疑 


. み, 苗 逸: 起 


謙 


ー ザ、 , • ぶ - 

歸夕‘ 


I トタ I • * 

み、—.: 

* 或*! 


一.' 


;‘ 与 


ぶ、 


• ろ • * >> こ _ 

々^兴 来な .H 乂ネ そが タマ; V ホぶ が ザ 

I— I 4 yi* ■ _ • 、一 •. 一 …… す • • 一 ^ ■• … ■• I- ■ 一 I ^ I »|| 井 •み 产 >4 i«NV • ~- •- 


: ••‘ ：; :- トク*— ;, *. r ^-". r 

，•こ、.- •イで 手 ‘ v ず X ミ - f 

:. .‘• - •ピ； '— H - す， レよ M か护 - ! イづ 

• •ぞ T > 、 を 魚 V •轉； 妻〜 ぶ - たが: レみ 巧 

* が I 一が I 咬 か S - mW もな ネ -^。 げ A みれ .をみ f 


瞬 


. ’ が 撫で H < が*^ を秦 も， 
•> ，/ MA 巧榮が WOS 論;: 


も、 

み-- 


'が； I が ti . ， 

，: ■^, .■•一 ,| 4 ^* 

V 巧を をが* ま 一 V C の- ミ D : 


MA ^ 


巧が. けイ 
巧缺 


が f 


afft 巧巧み巧 クイ 樹 1 



ぶ’ 禾. 

水 •卜 


、一* V « * 

-■ .'■•k 


も. 


八 


.け 


kv ;.— ， ； 

瞧 


••が 

ん 


:ん 




* * \k ' 

ぶ 


- •養: 


V ' 


み 猫解變 





第 1 章 メモリ •マップと テキスト ウインドウ 


1-1. メモリ •マップ 


PC ぶ 801 は、 標準で 民 AM 112 K バイト、 民 OM 72 K バイト、 の 合計 184 K バイ ト にも 及ぶ メ 
モリ を 持って います。 

これらは、 64 K バイ ト しかない CPU の アドレス 空間 上に 図 1 - 1 -1 のように 置かれ、 バン 
ク 切り換え によって 制御され ます。 


([ 11 - 1 - 1 ) 


メイン バンク 



G-VRAMO 


G-VRAM 1 


G-VRAM 2 

(ま） 


(ホ） 


(持） 


N-BASIC 


Nsa-BAS に 

ROM 


ROM 


N88- BASIC ' オプション ！ 
ROM ；_ ROM J 
6000 7 バンク 


オプション 

RAM 


1 -2 •メモリ .モー ド 


1-2-1 3 つの メモリ .モー ド 
PC -8801 では、 次の 3 つの メモリ •モー ドが あります。 

(1) モード 0 N - BASIC モード 

じ) モード 1 N 88- BASIC モード 

(3) モード 2 64 K 民 AM モード 

モード 0 と モード 1 は、 本体 後部の DIP スイ ッチ により 選が されます。 

り) モード 0 ( N ぶ ASIC モー ド） 

この モー ドは、 PC - 8001 の N ぶ ASIC と 同じ モー ドです。 図 1-2-1 のよう な メモリ. マッ 
プ となり、 PC ぶ 001 上で 動く プログラムは、 この モー ドで 使用で きます。 

ただし、 PC - 8001 では、 600 0 H 番地から、 7 FFFH 番地までは、 拡張 民 OM エリアと し 
て 使う ことができ ましたが、 PC - 8801 では、 モニタ プログラム （ N ぶ ASIC からは 使え 
ません） や、 N ぶ ASIC の 追加 部分が 置かれて いるた め 使用で きません。 

じ) モード 1 ( N 88- BASIC モー ド） 

この モー ドでは、 N がぶ ASIC が 動きます。 F F F 

このと きの メモリ .マップな どに ついて 
は、 第 2 章で 詳しく 解説して あります ので、 EA 0 

そちらの 方を 参照して 下さい。 

(3 任ード 2 (64 K 民 AM モー ド） 

この モー ドは、 メイン 民 AM と テキスト 800 

民 AM をつ なげて、 アドレス 空間 64 K バイト 
をす ベて RAM にして 使うた めの モー ドです。 

後述す る N ぶ ASIC 民 AM バー ジョンは、 こ 
のモー ドで 動いて いる ことになります。 on ， 


1-2-2 メモリ •モー ドの 切り換え 

メモリ .モー ドの 切り換えは モー ド セレクト レジスタと OU 了 命令に より 制御され ます。 
I / O アドレスと、 データは 次の 通りです。 

(図 1-2-2) I/O ポート 31 H 

データ 

MSB 7 6 5 4 3 2 1 0 l_SB 

L 200 LINE 

M MODE 

R MODE 

GRPH 

HCO し OR 

25LINE 



R MODE 

M MODE 

モ - 

- ド .0 

1 

0 

モ - 

- K1 

0 

0 

モ - 

- K2 

— 

1 


( 図 1-2 -の 


ワーク エリア 


RAM 
32K バイト 


ROM 2 

16K バイト 


ROM 1 

16K バイト 


(図卜 2-1) 
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A,(0E6C2H) 
0F9H 
(31H) ,A 
(0E6C2H),A 


メモリ .モードの 制御に 必要な のは、 bit 2 と bitl だけです が、 他の bit を 勝手に 変える と 画 
面が 乱れ たりす る ことがあり ますので 注意して 下さい。 

N が- BASIC では、 前に I / O ポート 31 H に 出力した データの 値を ワーク エリア 上 （ E 6 C 2 H 番 
地） に 持って いますので、 64 K 民 AM モー ド、 N 88- BASIC モード 間の 切り換えを 巧な うには、 
次のように すると 簡単です。 

ON がぶ ASIC モー ド 皆 64 K 民 AM モード 


DI 


LD 

A,(0E6C2H) 

OR 

6 

OUT 

(31H) ,A 

LD 

(0E6C2H),A 

El 



064 K 民 AM モー ド嗦 N 88- BASIC モ—ド 


1-2-3 N-BASIC モー ドから N88-BASIC モー ドへ 

N 88- BASIC モー ドから N ぶ ASIC を 起動す るには 、 NEW ON 1 を 実行 すれば よい わけです 
が、 その 逆の 命令はありません。 

後ろの DIP スイッチ カ 《 、 N 88- BASIC モー ドで あれば、 リセットです むので すが、 そうで 
ない 場合は 困り ます。 

そこで、 N ぶ ASIC モー ドから N 88- BASIC を 起動す る 方法を 紹介し ましょう。 

モニタ— モ— ドで 次の プログラムを ま 斤す ると N 88 -BASIC モー ドに 移ります。 


C000 

AF 


XOR 

A 

C001 

D3 

31 

OUT 

(31H) ,A 

C003 

3E 

F3 

LD 

A,0F3H 

C006 

C3 

FD 77 

」P 

77FDH 


この プログラムは どこに でも おけます ので、 両方の BASIC で 使用され ていない エリア （例 
え ば、 F 2 F 0 H 番地から） などに 書き込んで おくと よいでしょう。 


DT 

I D N U D I 

D し A 〇 し E 
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1-3 . テキス ト •ウィン ドウの 使い方 


N 88- BASIC では テキス ト エリ アカ 《0000 〜 7 FFFH という BASIC 民 OM と 同じ ア ドレスに 
割り当てられて います。 という ことは BASIC イ ンタプ リタが テキストを 見ようと しても 見 
る ことができません。 これを 解決す るた めに 「テキス ト •ウイン ドウ」 という ものを 導入し 
ています。 これは テキストの 一部分を 8000 〜 83 FFH の アドレスに 投影し、 あたかも 窓から 
テキス ト エリアを 見る 様な 状態に します。 つまり、 テキス ト エリアの ある 所を 見たい 場合に 
は、， その 場所を ウイン. ドウに 映し出して 見る わけです。 なお、 この ウインドウは WINDOW 
文の ウイン ドウと も CONSOLE 文で 制御す る ウイン ドウと もまった く 別の ものです。 

図 1-3-1 を 見て 下さし、。 まず、 オフ セッ ト アドレス- レジスタ （ OAR ) という ものが あり 
ます。 ここに 8 ビットの データを 入れる と、 その データを 上位 8 ビットと した アドレス （下 
位 8 ビッ トは 00) から 1 K バイ トが ウイン ドウに 現れます。 たとえば OAR じ 1 FH を 入れる と 
1 F 00 〜 22 FFH が ウイン ドウに 現れます。 35 扫を 入れる と; 3500 〜 38 FFH です。 この OA 民は 


I / O ポート の 70 H 番地に 割り当てられて います。 70 H 番地に データを OUT すると、 OAR に そ 
の 値が セッ ト されます。 


8400 

8000 


0000 



テキスト 

•ウィンけ 

N 的- 

BASIC 

R 0 M 



(図 1-3-1) 



テキス ト RAM 


XX 00 


0000 


オフセット アドレス レジスタ （ OAR ) 

rwi 

コン トロールポ ー ト 

70 H OAR ー デー タ 

78 H OAR インクリメント 


では 実際に やって みま しよう。 まず 次の プログラムを 実行して 下さし、。 


10 FOR I=&H4000 TO &H40FF 
20 POKE 1,1 MOD 256 
30 NEXT 

何 か 民 OM エリ アに POKE している ようです 力 《 、 実際には この デー タは テキス ト民 AM に 
書き込まれます。 テキスト 民 AM は 拡張 民 AM を 使わない 限り、 いつも 書き込みが できる 状 
態に あるから です。 言うまでもなく 民 OM には 書き込まれません。 次に I / O ポート 70 H に 40 H 
を 出力 すれば 4000 〜が FFH が 8000 〜 83 FFH に 現れる のです が、 BASIC の OUT 文では うま 
くいかない ことがあります。 確かに OA 民には 書き込まれ るので すが、 その あと OK を 表示す 
る 時に N 88- BASIC インタ プリ タが OA 民を リセット してし まう 場合が あるから です。 そこで 
モニターに 入ります。 

monid 

h ] 0 7 0 ， 4 0 回 
これで OA 民に 40 H が 入り ま した。 

h ] e 8 0 0 0 囚 


80 目 0 00 01 のの 04 日 5 06 日 7 日 8 がが 日 B 日 C 日!） 目 E 0 F 
が i 日 i 目 U じ 13 M 巧 化 i 7 が 巧が iB iC iD 1 E 化 
802 日 20 21 22 23 24 25 26 27 28 2 弓が 2 B 2 C 2 D 2 E が 
803 日 30 31 の： 33 34 35 36 37 % 39 3 A 3 B 3 C 3 D 3 E 3 F 


01 のが 6789 :;{=>? 





8060 6 日 61 62 63 64 巧 が が 68 ら 9 6 A 卽ら C 6 D 6 E が 
8070 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 7 A 7 B 7 C 7 D 7 E 7 F 
80 が 如 81 82 33 84 85 86 87 郎 89 8 A 8 B 8 C 8 D 8 E が 
が 弓 目 90 91 92 巧 94 巧 96 97 98 巧 9 A 郎 9 C 9 D 9 E 非 



aibcdef か ijklmno 



I I •!、 I う？ パけ 1 u 3 i リ 

-7 パな 力 巧む たス trj 
タネが けこ？： 1： ノ化フ へ：！:？ 
ミ 〇 か: L お リル レ □の パ 





纖馳 。八 


ごらんの 通り、 400 0 H 番地が 800 0 H 番地に 映し出され ま した。 

今、 エディツ トモー ドに なって います 力;‘、 ここで メモリを 書き換えたら どうなる でしよう 
か。 800 0 H 番地からの メイ ン民 AM に 書き込まれる のでし ようか？ いいえ、 これ もちやん と 
400 0 H 番地から に 書き込まれる のです。 

では、 テキスト •ウィン ドウを 使って いる 時は 本来の 8000 〜の FFH の 民 AM はどうなる 
かとい いますと、 CPU の アドレス 空間から まったく 切り離され、 読む こと も 書く こと もで 
きません。 でもが とかして 読めない でしよう か… そう、 これ も ウィンドウに 映せば よいので 
す。 

I ESC I 

h ] 0 7 0， 8 0 囚 
h ] e 8 0 0 0 回 

今、 映って いるの が、 800 0 H 番地からの RAM 上の デー タ です。 場合に よっては N ぶ ASIC の 
プロ グラムが 残って いる こと も あるで しよう。 

0 A 民を 制御す る I / O ポート と しては 70 H の 他に 78 H があります。 ここに 何 か デー タを 出力 
すると 0 AR の 値が 1 っ 増えます。 データの 値は 関係ありません。 また 0 A 民の 値を 読む とき 
には、 70 H から 読めます。 

〈例〉 
mon 囚 

h ] 〇 7 0， 3 3 囚 
h ] 0 7 8, 0 回 
h ] i 7 0 口 


なわ、 テキス ト •ウイン ドウは、 ハー ド 的には N 88- BASIC モー ドの 時に のみ 使用で きます。 
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1- ん 拡張 ROM と 拡張 RAM 


1-4-1 拡張 ROM 


拡張 民 0 M エリアと しては、 600 0 H 番地から 7 FFFH 番地までの 8 K バイ トが 割り当てられ、 
この エリア 上に 最大 8 バンクの 民 0 M を 持つ ことができます （ただし、 このうち 1 つは、 N 88- 
BASIC イ ンタ プリ タの 一部と して 使われて いるた め、 実際には、 7 バンク 56 K バイ トが 最大）。 
拡張 ROM は、 I/O ポー ト 71 H の 各ビッ トで 操作し ます。 

(刚 -4-A) .1/0 ポ-卜 71 H 



LS 己 


ROM1 
ROM2 
ROM3 
ROM4 
ROM5 
而 Mi 

ROM7 

ROMS 


0 : 指定した ROM が セレクト される 
1 : セレ ク ト されない 


例えば、 民 0 M 1 を 選択す るには、 次のように します。 

3 E F 巨 し D A , 0 FEH 
D 3 71 OUT ( 7 1 H ), A 

また、 民 0 M の 選択 状況は、 I/O ポート 71 H に対して、 IN 命令を 実 斤す る ことで 知る こと 
がで きます。 

拡張 ROM が セレ ク ト される と、 ち5^^ KILL 信号に より、 メイ ン ROM はすべ て マスク さ 
れて しまい ますが、 民 0 M 1 の 場合 だけは、 0 H 番地から が FFH 番地が アドレス 空間 上に 現 
われる ようになって います。 

(図 1-4-B) 


ROM1 


ROM2 〜 ROM8 


7FFF 

6000 


0000 


N 站ぷ AS に 

ROM 


N 泌ぶ AS に 

7FFF r 

1 

— T 

1 

オプション 

ROM 

6000 }• 

1 

ROM 


Nss-BAS に 
ROM 


0000 •- 


マスク されて ア ドレス 空間 上には 現れない。 


•拡張 民 OM と イニシャライズ 

N が- BASIC では、 リセット 時の イニシャライズで、 拡張 民 OM を チェックして います。 

この チ卫ッ クルー チンでは、 拡張 ROM の 先頭、 すなわち 600 0 H 番地に 52 H 、 次の 600 1 H 番 
地に 34 H が 書き込まれて いると、 その 民 OM の 6002 H 番地に 制 抑を 移す ようじ なって います。 
この ナエ ック は、 ROM 2 から 民 OM 8 まです ベての バンクに ついて 斤な われます。 

(図 1-4 ぶ） 


オプション ROM (リセ ッ ト 時の イニシャライズ 処理が' 必 まな 場合の 使い方） 



1-4-2 拖張 RAM 

PC -8801 では、 PC ぶ 001 と同じように、 拡張 RAM を 持つ ことができます。 アドレスは、 
0 H 番地から、 7 FFFH 番地の 32 K バイ ト です。 

拡張 RAM としては、 PC - 8012 -02 が 使えます が、 PC -8801 で 使用 するとき は 制限が あり 
ます。 

PC - 8012 -02 は、 PC - 8001 で 使う 場合、 読み込み、 書き 达 みを 別々 に 制御で きます が、 
PC ぶ 801 では、 テキスト 民 AM が あるた めに、 書き込み だけを 許す モー ドは 使えません。 つ 
まり N 88- BASIC の POKE 文で、 データを 書き込む ことができない わけです。 

したがって、 PC ぶ 012-02 を 使う 場合は、 書き込み 及び 読み出しを 許可す るモー ドに する 
必要が あります。 

•切り換え 方法 

[例] . PC ぶ 012-02 を バンク 0 として 使う 
LD A , 1 1 H 
OUT (0 E 2 H)， A 
• N 88 ぶ ASIC に 戻す 
XO 民 A 

OUT ( 0 E 2 H ), A 

なお、 PC ぶ 012-02 を アクティブ にして デー タを 書き込んでも、 テキスト RAM に 書き込ま 
れる ことはありません。 
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1-5. N - BASIC モー ドで フリー エリアを 増やす 


N ぶ ASIC モー ドでは、 テキスト 民 AM は 使われて いません。 そこで、 この 余つ ている 
民 AM を 使って N - BASIC モー ドでの フリ ー エリアを 増やす 方法を 考えて みま しよう。 

PC - 8001 の 場合は 次の プログラムで 簡単に 行えました 力 《、 PC 8801 では、 600 0 H 番地 じ I 降 
にも N - BASIC イ ンタ プリ タの 一部が 置かれて いるた め、 このままでは 使えません。 

(PC- 8001 +PC-8011 の 場合） 


C000 21 00 00 11 00 00 01 00 
C008 60 ED B0 3E 60 32 DA 17 
C010 D3 E2 C3 00 00 

が C000 


PC - 8801 の N ぶ ASIC イ ンタプ リタの 拡張 部分 
は、 約が 0 バイ ト です （ N がぶ ASIC Ver し 1 の 
場合)。 

そこで、 図 1-5-1 にある ように、 この 拡張 部 
分を、 600 0 H 番地から、 61 FFH 番地の 間 ヘリ 
ロケー ト する ことにより、 の 00 H 番地から、 
6 FFFH 番地までの 7. 5 K バイ トを フリー エリア 
として 使える ようにし ます。 


(図 1-5-1) 



64 K RAM 
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次に 示す プログラム はこの 処理を 行なう ものです。 

100 ' 

110 ' PC-8801 C N-BASIC MODE +7.5K 3 

120 ' 

130 RESTORE 190 

140 FOR I=&HFF50 TO &HFF62 

150 READ DA$ : POKE I , 亂 （ ’ &H‘ +DA$) 

160 NEXT I 

170 DEF USR=&HFF50 : DM=USR(0) 

180 ' 

190 DATA 2 し 00,00,11,00,00,0 し 00,60,£ 〇 ,60,( ： 9,3 巨，の，〇 3,31 
200 DATA C3,00,00 
210 ' 

の 0 RESTORE 270 

の 0 FOR I=&H が 00 TO &H611F 

240 READ DA$ : POKE し VAL( ■ &H ■ +DA$ ) 

250 NEXT I 
260 ' 

270 DATA 3 巨， 0B,CD,7C,01,3E,07,CD,83,01,3E,EF,CD,83,01,AF 
280 DATA CD, の， 0 し 3E ， 0 し CD, の， 0 し CD,E9,0 し 2F,E6,F0,FE,10 
290 DATA C9,3E,0F,18,0LAF,F5,3A,C9,ED ， FE,FB ， 28 ， 0F,CD,00 
300 DATA が， 20,0A,3E, ： L7,CD,7C,0LF ： l,CD,83,0 ： L,F5,Fl,C9,CD 
310 DATA 25,60,11,00,C0,C9,3A,C7,ED,B7,28,11,3E ， 9LCD,29 
お 0 DATA 02,3 E ， 04,32 ♦CB,ED,AF ， CD ， 7C ， 0LCD ， 21,60 ， 3A,55,EB 
330 DATA C9 ， AF,32,^,EF,C3,CF,0A,0E,0A ， 2L^,EF,79,32,C2 
340 DATA ED, CD, C3, が， 〔 2,66,10,78, FE, 01,9 F, 20, 03,32, C2 ♦の 
350 DATA 2 し 76, EA, 口， 58,10, F 巨， 50, 38, 15, 2 し 47,60 ,4F, 06，00 
：360 DATA 09,7E,A7,37,C8,A7,C9,09, ： LF,1D,00,00,^,2F,00,CD 
370 DATA A し 10,D8,FE,4 し 38, 目 C,FE,5B,38,0A,FE,6L ： 38,04,FE 
380 DATA 7B,38,02,A7,C9,F5,3A,23,EF,A7,20,04,F1,EE,20,C9 
390 DATA F し A7,C9,3E,0A, が， C2,80,10,DB,0A,E6,80,^,23,EF 
400 DATA 16,7 F,C3, が， 10,D5, ： 11,68,0A,CD, 95,40 ,20,09,DB , の 
410 DATA E6,02,20,03,3E,22,11,3E,02,D3,31,DB,40,E6,02,20 
420 DATA 04,1 ： L,94,56, ： L9,DL3A,67,EA,C3,FC,09,B7,8B,98,6F 
430 DATA 58,5F,89,93,73,%,F5,3A,55,EA,D3,E4,FUFB,C9,CD 
440 DATA の， 16,C3,3B, 17, 00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00 
の 0 ' 

460 POKE &H84,&HCD 

470 POKE &H85,&H46 : POKE &H86,&H60 

480 POKE &H9FA,&HD5 : POKE &H9F 巨， &H60 

490 POKE &H 臣 18,&HCD 

500 POKE &HB19,&H3F : POKE が 

510 POKE &HFD9,&H68 : POKE &HFDA,&H が 

520 POKE &HFEC,&H86 : POKE &HFED,&H が 

530 POKE &H1710, &HF : POKE 

540 POKE &H179F,&H61 : POKE &H17A0,&H60 
550 POKE &H17F9, &H6 : POKE &H17FA,&H61 

560 POKE &H187E, &H6 : POKE &H187F,&H61 

570 POKE &H1880, &H6 : POKE &H1881,&H61 

580 POKE &H17DA,&H62 

590 POKE &H1850,&H33 

600 ' 

610 DEF USR=&HFF5C : DM=USR(0) 

62 目 ’ 

630 END 
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N ぶ ASIC で この プログラムを 実行す ると、 リセ ッ トが かかって、 次の 画面が 表示され ます。 


NEC PC-8001 BASIC Ver し 3 
Copyright 1979 ( C ) by Microsoft 

Ok 

フリ ー エリ アの 大き さを 見て みまし よう。 

print f re( 0 ) 

34466 

Ok 

確かに、 7.5 K バイ ト 増えて いますね。 

この 例は、 D に K がない 場合です 力 《、 D に K ぶ ASIC モードであって もこの まま 使う ことが 
できます。 ドライブ 1 に システム ディスクを ホット して この プログラムを 実行して 下さい。 

I WO surface disk version 1120— Sep-1981 U 
How many f i 1 esC 0-15 )? 3 
NEC PC-8001 BASIC リ er 1.3 
Copyright 1979 ( C ) by Microsoft 

Ok 

print f re( 0 ) 

2 の 29 
Ok 


これで 大きな プログラム も DISK - BASIC モー ドで 走らせる ことができる ようになります。 


《注意 > 

•この モー ドでは、 N ぶ ASIC インタプリタが 民 AM 上に あります。 もし、 この 部分が 破壊 さ 
れ たりす ると 暴走す る 危険が あります ので 注意して 下さい。 

•リセ ッ ト ボタンを 押す と （ホッ ト スター トも 含む） もとの 民 0 M バ ージョ ンの N - BASIC モー 
ドに 戻って しまいます。 この モー ドの ままで リセット したい 場合 （新たな DOS を 読み込 
むと きな ど） は、 モニタ モードで GO 回を 実行して 下さい。 


1-6 すべての ROM, RAM の PEEK, POKE プロ グラ厶 

今まで 述べて きた 方法で、 すべての メモリの 読み書きが できます が、 これを BASIC で 巧 
うわけ には 巧き ません。 そこで、 これを BASIC で 手較に 巧な える ようにす る 機械語の プロ 
グラムを 紹介し ましよう。 


1 ) まず、 dear ， & HE 3 FF 回を 行なって から プログラム 1-6 の 機械語 プログラムを モニタで 
化 確に 入力して 下さい。 入力し 終わったら 必ず セー ブ して 下さい。 テー プ のとき はモニ 
夕の W コマンド、 デイ スク のとき は BSAVE 文で 巧な うのが よいでしょう。 

2) モニタで 「 ge 400 回」 と 巧い、 [ CT 民 L [ + B で BASIC に 戻ります。 

3 ) これで BASIC の PEEK . POKE です ベての メモリの 読み書きが できる ようになり ました 
(ただし、 拡張 民 0 M 、 拡張 民 AM の 読み書きは できません）。 

使用方法は 次の 通りです。 

( PEEK ) 

PEEK (ア ドレス， "バンク 名’’） 

( POKE ) 

POKE アドレス， デー タ， "バンク 名’’ 

ア ドレスと データは 今までと 同じです。 バンク 名には 6 つあります。 バンク 名と その 時の 
メモリ. マップを おします。 （図 1-6-1) 

バンク 名 


" " (スぺ ース） 

または 省略 "N" 


FFFF 

メイン RAM 


メイン RAM 

8000 

ウィンけ 



Nss ぶ AS に 

ROM 


N-BASIC ROM 

0000 




メイン 円 AM 


テキスト RAM 


0 


ブルー 

G-VRAM0 


メイン RAM 


4th ROM 


N 地- BAS に 


レッド 


ヴ、) —ン 

G-VRAMl 


G-VRAM2 

メイン RAM 


メイン RAM 




4tti ROM 


4th ROM 

N88 ぷ がに 


N 班ぶ がに 


FFFF 


8000 

6000 

0000 


の 


ADRS 

E500- 

E510- 

E520- 

E530- 

巨 540- 

E550- 

E560- 

E570- 


ADRS +0 +1 +2 
E400- 3A 74 E5 
E410- ED B0 21 
E の 0- 27 ED 32 
E430- E4 22 A0 
Ed40 - C3 74 E5 
E450- E5 3E 05 
E460- 09 CF 2C 
E470- E5 FI 32 
E480- E5 CD 99 
E490- FB 69 26 
E4A0 - 05 3E FE 
E4B0- 3D C0 3A 
E4C0- CD C9 56 
E4D0— 20 28 15 
E 化 0- 06 0B FE 
E4F0- 2C 3E 05 


たとえば、 テキスト 民 AM の 123 H 番地を 読む 時は 、 PEEK (& H 123." T ") 回と 巧ない ます。 
また 、 POKE & HC 000.255/‘2" 回では グラフ ィ ック RAM の グリー ン ページの データ &HFF 
に 書き込まれ、 画面の 左上 スミに 横棒が 現れます。 グラフィック RAM と 闽耐の 関係は 第 4 
章を 見て 下さい。 適 常の PEEK 文， POKE 文は これまで 通り 巧え ます。 


729942010 
+ 39C81B10 

61 D104D50 
+ FCE58EE0 

515 B10 白 A 白 
+ CEF 25070 

45818131 白 
+C 2371020 

35D 333150 
+FCDFD0C0 

21568 E 340 
+ DEED 3180 

11127530 A 
+ C7CEF 251 

04AA013D9 

+E23CE2CC 


715D78D12E186B0F5 
+2EE 22 CC03E0E 014 F 

63772781 EFC 0468 巨 8 
+F 72392 D35E 200201 

541ACEF 453196 AE63 
+3136FCEED4CFC40A 

40DDEE7C5E 2167 E2D 
+2EE37DBE427E 巨 FDC 

37FFD35D 34032 ED35 
+B99E2FC7E0DC700F 


M4B464C7361DF1008 M87F3A903 
U38AEE84D11112659 UBCFFD33E 
s 6 7 7 7 8 8 A 8 A 8 8 A 6 5 8 7 SB 9876670 


F02BD 78181095 EAFC 
+ 03E 3727233 CEFDCB 

E 3314 D93D 3311505 D 
+ 0C20C25CD 03103 EC 

D1ED81ED 56633 E67C 
+ 03E2FFEEEDDD0D72 

c 508 c 9711252 DA 巨 DF 
+EB23CDD7CE0C10CC 

B4D29F 臣 9AA 3696819 
+7E2CF 22237 FC52F0 

A104FE 己 FAIA 613498 
+ 10EF3DCE73E 325 C2 

9D3CBBB5D3323EE17 
十 E03F21D 巨 DFCD5FED 

871184352 F9AD3D9B 
+202E09F3FC3F 2072 


F 51003510 
+E70B2EC0 

E531D 2100 
+ED1E17B0 

D1F0 白 3AD0 
+ 7FD012E0 

C3E3 台 c 500 
+53005E00 

臣 DFEl 6160 
+ E5F0CC00 

A1 3555210 
+ DDEEE100 

9503A 3940 
+ E 7777 C80 

834 A1AE00 
+ 7E 313350 
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第 2 章 

N 88 -BAS にの 内部構造 

2-1 

目 AS 1 C メモリ- マップ 

とり 

メイン RAM 

2-1-2 

テキスト RAM 

2-1-3 

メモリ. マップの 変化 

2-2 

プ □グラムの 格納 状態 

2-3 

中間 言語 

2-3-1 

中間 言語 コード （0 〜 7 FH ) 

2-3-2 

や 闇 言語 コード （80 〜 FFH ) 

2-3-3 

中間 言語 テーブル 

2-3-4 

リストで 巨 EEP 音を 

2-4 

ラベル- テーブル 

2-5 

変数 テーブル 

2-5-1 

単純 変数 テーブル 

2-5-2 

配列 変数 テーブル 

2-6 

文字列 エリア 

2-7 

プ □グラム アペンド 

2-8 

巨 AS 1 C プ □グラム 復活 
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第 2 章 Nss-BASIC の 内部構造 


2-1. N88-BASIC メモリ マップ 

N が- BASIC モー ドでは PC -8801 の 多くの 民 OM 、 RAM のうち、 図 2-1 の ものを 使用し ます。 



これらの ROM 、 RAM の 使用 目的は、 


1 ) N が- BASIC ROM N 88 -巨 ASIC の 主要部 分 

2 ) モニタ 主に N が- BASIC モー ドの モニタ 

3 ) 4 th ROM 主に グラフ ィ ック 関係の ルーチン 

4) メイン 民 AM 変数 領域、 作業領域、 V 民 AM など 

5) テキスト 民 AM BASIC プログラムの 格納 領域 


6 ) グラフ イ ック V 民 AM 1 、 2 、 3 ••••グラフ イツ ク 表示 用 
となって います。 


ZI 


2-1-1 メイン RAM 


ん N 郎 -ROM BASIC メモリ •マップ 

N が-民 OM BASIC では メイ ン民 AM は 図 2 -い A のように 使われて います。 
(図 2 -卜 A) 


Naa-ROM BASIC 


8000 

8400 


E 600 

. F 300 


FFF 8 

FFFF 


テキスト •ウインドウ ■ 

ファイル ポインタ 

ファイル バッファ 

ラベル テーブル 

単 採を 巧 テーブル 

田 列を 巧 テーブル 

フリ— ス ぺース 

文ぞ列 エリァ 

スタック エリア 

ユー ザー巧 试括 エリァ 

作藥巧 « 

インタ ラブ- ト ベクトル 

巧き エリァ 

テキスト VRAM 

空き エリァ 


メモリ •マップ 

； — BAS に テキス ト の一部が 現れます 


- ラベルが 登な されます 
-単拂 を 巧の 化が 入って います 
- 配列ず 巧の 化が 入って います 


- 文字列が 入って います 


840 0A 〜 E5FFH の 領域は、 どこから どこまでが 何、 と はっきり 決められ ている わけで 
はありません。 場合 場合によって 変化し ます。 そのために、 各々 の 領域の 場所を 示す ポイ 
ン タが 作業領域の 内に あります。 

それぞれの ポイ ン タのア ドレスと その 示して いる 場所は 図 2 -い 巨の 通りです。 


(図 2-1 -が 


ポインタ 名 


8400 


FR む 0)< 


E 600 


ファイル ポインタ 
_ ファイル バ .シ ファ 

ラベル テーブル 
7 単 巧 巧れ テーブル 

^ 配列 巧れ テーブル 

1 

フ リース ぺース 

A 


文字列 



ユー ザー 

エリア 


か 業な 城 




円し TAB 

LBLTA 巳 
VARTAB 
ARYTAB 
STREND 
FRETOP 
MEMSIZ 
TOPMEM 
MAXMEN 


アドレスり 6 進） 
(EC7F.80) 

(E B 16 . 17) 
(EB1B. 1C) 
(EB1D, 1E) 
(EB1 F. 20) 
(EAF し F2) 
(EACC；. CD) 
( E 654 . 55 ) 
(E7E8. E9) 


が 


これらの ポインタ のうち、 FILTAB ， LBLTAB, MAXMEM は、 リセット 時に 決め 〇れ 
ます。 また、 MEMSIZ， TOPMEM は CLEA 民义 によって を史 できます。 

例えば、 CLEAR’&HDFFF， 1000 回と 行う と、 T0PMEM は DFFFH ， M 巨 MSI るは 
DFFFH — 1000 = DC17H となります。 実際に モニタで 見て みま しょう。 

C 1 ear, &Hdfff, 1000 

Ok 

mon 

h ： de654 

E654 Iff DF] FF FF 01 00 IC 6F 4E 45 43 30 30 30 30 30 

hUdeacc 

EACC 任 7 D 日 D0 EA 05 lA 03 02 36 DA 03 CD 80 00 00 00 

hlTb 

Ok 


B . N 郎 - D に K BASIC メ モリ マップ 

Ngg-DISK BASIC じなる と、 メイ ン民 AM 上に DISK のた めの ルーチン （デイ スク •コー ド） 
など が 置かれ るた め、 メモリ マツ プは図 2 -い C の ようになります。 


(図 2-1-0 


N 閱 -D 旧 K BASIC メモリ. マップ 


8400 

☆ 

广な 


☆ 


テキスト •ウインドウ 


ディスク コード 


ドラ イプ ポインタ 


ファイル ポインタ 


ドライブ テープル 


ファイル バッファ 


これ 巧は 
ROM BASIC 
と 同じです 


■«- DRVTAB (EC の， が） 
<-FILTAB (EC7F,80) 


LBLTAB ☆印が ついている 巧が 
ROM BAS により 
増えた 巧です。 


2-1-2 テキス ト RAM 

テキスト RAM には 通常、 BASIC プロ グラ 
ム のみが 置かれます。 プログラムの 後は 空き 
エリアです。 


テキスト RAM メモリ •マップ 


0000 


FR が 1) 

7FFF 


BASIC 

プログラム 


空き エリア 


卜 TXTTAB 
(E658, 59) 


卜 TXTEND 

化已1 も 19) 


が 


2-1-3 メモリ. マップのを 化 


ん ファイル ポインタと ファイル バッファ 

ファイル ポイ ンタと ファ イ ルバ ッ ファは、 電源 ON 時の 「How many hies ?」 に対する 
答えに よって 変わって きます。 入力した 数を N とすると、 林 0〜# N の N +1 個の ポ イン 
夕と バッファが とられます。 ただ 巨] キーを 押した 時は 、 ROM BASIC のとき 2 個 （1 を 
答えた のと 同じ）、 D に K BASIC のとき ディスク ドライ ブの数 + 1 個の ポイ ンタ とバッ 
ファが とられます。 この 数は EC 7 EH 番地に 入って います。 EC 7 EH 番地が 3 のとき は 持 
0~ 林 3 の 4 個の ポインタと バッファが あると いう ことです。 ただし、 林 0 の バッファは 
普通の 用途には 使えません。 DSK け， DSKO $ などに 使われます。 FIELD 持 0 は 可能で 
すが、 OPEN 〜 AS 持 0 はでき ません。 

図 2-1-3 A は才 ープン できる ファイル 数が 1 個の 場合と 3 個の 場合の メモリ. マップを 示 
します。 


f り e 巧 = 1 


わ le 巧 =3 (図 2-1-3 A ) 


テキスト •ウインドウ 

8000 

テキスト •ウインドウ 

デ イス クコード 
ドラ イプ ポインタ 

デ イス クコード 
ドライブ ポインタ 

#0 ポインタ 


持 0 ポインタ 

#1 ポインタ 

林 1 ポインタ 

ドライブ 
テー ブル 

、'、、、 

、、、、、、、、、 

、 

社 2 ポインタ 

#3 ポインタ 

持 0 バッファ 

ドライブ 

テーブル 

持 0 バッファ 

# 1 バッファ 

持 1 バッファ 

ラベル テーブル 

片 2 バッファ 

\ 

拌 3 バッファ 

ラベル テーブル 


ROM BASIC の 時はありません 


ポインタは 各々 2 バイト 


ROM BASIC の 時はありません 


バッファは 

9 バイトの ファイル コント 
口ール ブロックと 巧 6 バイトの 
バッファ とから 巧 成されます 
詳細は 第 5 章を 参照して 下さい 


B . ラベル. 変数 テーブル 

ラベル •変数 テー ブルは、 プログラムに よって、 また その実 行中に 刻々 と 変化し ます。 
ラベル テーブルは、 民 UN の巖 初， CLEAR , LOAD 後な どの 時に プログラム 中から ラべ 
ルを 集めて、 一気に 作られます。 この 時、 この 後の 変数 テーブルは 消されて しまいます。 ま 
た 民 UN の 時は 最初に テ ー ブル が 作 られ てし まう わけです から、 実行中 に ラベル テ ー ブルが 
変化す る ことはありません。 

これに 対して 変数 テ ー ブルは、 プ ログ ラム 実行中に 新しい 変数が 現われ るた びに 変化し ま 
す。 その 概念 図を 図 2-1-3 B に 示します。 

(図 2-1-3 B ) 


8000 一 _ FFFP 

プログラム ま 行 巧 ス アイ ル I フ リース ぺース 


RUN 直を * 1 丢-も レ 

フリ ース ぺース 


i 、 一、-、-、 

を 巧を いくつか 使った 一- ； — ~ 1 一— ;; ~ 

単純 变巧 1 苗种变 1 つ リース ぺース 


'、'ベ、、、、、、、 

新 しいを 巧を 使った 

おがを 巧 

1 配;; 1 哇な パ ふ -X 


! 

K / 

配列を ERASE した ~~ ； — - 1 一一 ■ ~ 

単純を 巧 

紀别 巧な 1 フ リース ぺース 


C . 文字列 領域 

(図 2-1-3 C ) 


80 加 

t 

をな テーブル 


变な テーブル 


フ リース ぺース 


フ リース ぺース 



/ 

文字列 


で 宇 列 



1 

FFFF 

スタック エリア 


スタック エリア 


新しく 义字 列を 使った 


図 2-1-3 C のように、 文字列は メモリの 後 
のア ドレスから 順に 格納され ていきます。 
このと き、 同じ 文字 変数に 新しい 文字列を 
代入す ると、 古い 文字列は そのままで、 新 
たに 文字列 領域を 増やして、 そこに 新しい 
文字列を 書き込みます。 そのため、 文字列 
領域 内には、 もう 使われて いない、 ゴ ミと 
なった 文字列が たまって いきます。 これは 
どうす るの かとい うと、 いずれ 文字列 領域 
が 増えて フリ ースぺ ースが なくなった 時、 
新しい 文字列を 作ろうと しても 作る 所が あ 


りません から、 その 時に これらの ゴ ミを 処分し ます。 ゴ ミの 部分を 消して、 使用 中の 文字列 
を 後から 順番に つめていく わけです。 こう して 新しい 文字列の ための スペースを 作ります。 


これを ガーべ ッジ •コレクション （が rbage collection ) と 呼びます。 多くの 文字列を 作っ 
た プログラムを ま 巧して いると、 しばらく 実行が 止まって しまう ことがあります 力 S ’、 それは 
この ガー べッジ •コレクションを 巧って いるた めです。 また、 DIM 文で 配列を 宣言した 時 
にフ リース ぺース が 足り ない 時もガ ーべッ ジ •コレク ショ ンを 行って、 必要な メモリ を 確保 
しようと します。 なお、 N 88- BASIC リファレンス マニュアル にも ある 通り、 FRE 関数で も 
ガーべ ツジ. コレク シヨ ンを 行います。 
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2-2 .プログラムの 格納が 態 


FOR 1=0 TO 20 STEP ， 5 
PRINT I,SQR(I) 

NEXT I 


8030 

18 00 64 
の ID 00 
FF 87 28 


テキスト RAM は 、 BASIC ROM と 同じ 番地に あり、 直接 見る ことができません。 
そこで、 テキス ト •ウイン ドウを 使っての ぞいて みます。 


BASIC プログラムは、 テキスト RAM の 先頭から、 図 2-2- A のよう な 形式で 格納され て 
いきます。 

(図 2-2-A) • 



プログラムの 終わりでは、 リ ン クポイ ンタの 値が 0 となります。 
次に、 プログラムが どのように 格納され るか 見て みましょう。 
例と して、 次の プログラムを 使います。 


X h ] が 0,0 と あるのは、 0 H 番地から 3 FFH 番地を テキス ト •ウイン ドウに 映す ために、 
ポート 70 打に、 データ 0 を OUT する 命令です。 


0 0 0 
0 12 
1 1 _ 1 


0 9 0 
2 4 0 

4 0 0 
12 0 

F 1 9 
0 9 4 

0 0 0 
2 2 2 

C 0 3 
D 0 8 

0 E 0 
2 6 0 

10 8 
10 7 

17 0 
F 2 0 

9 0 F 
4 0 2 

0 0 0 
2 8 0 

2 0 9 
8 0 2 

0 0 9 
0 0 4 


0 0 0 F C 0 
>00020 
0 0 

7 8 0 0 0 0 
0 d 0 1 2 3 
コ n 0 0 0 0 コ 
h h 8 8 8 8 h 


各 デー タ は、 図 2-2- B のよう な 意味を 持ちます。 
(図 2-2 -が 


0001 

18 - 

リンク ポインター 

0018 

27 — 

リンク ポインター 

0027 

0002 

00_ 


0019 

00」 


0028 

0003 

0004 

64— 

00. 

行を 号 (=10 の 

001 A 

001 B 

6 E - 

00_ 

行 番号 (=11 の 

0029 

002 A 

0005 

82: 

FOR 

001 C 

20] ス ぺ-ス 

002 B 

0006 

20： 

ス ぺース 

001 D 

91] PRINT 

002 C 

0007 

な 9] 

1 

001 E 

20〕 ス ぺ-ス 

002 D 

0008 

Fl ] = 

001 F 

49] 

1 

002 E 

0009 

000 A 

11] 

20] 

1 0 

1 ス ぺース 

0020 

0021 

2 C ] 

罰 

1 


SQR 1 ’ 


000 臣 

DC ] TO 

0022 

>002 F 

000 C 

20] 

1 ス ぺース 

0023 

28] 

( 

0030 

000 D 

0 り 

20 

0024 

49] 

1 


000 E 

14」 

0025 

29] 

) 


000 F 

20] 

スペース 

0026 

00〕 行の がわり 


0010 

DF ] 

STEP 





0011 

20] ス ぺ-ス 





0012 

ID — 






0013 

00 






0014 

00 

0.5 





0015 

00 






0016 

8 ん 






0017 

0 目] 行の おわり 






2 F 1 リンク ポインター! 

00」 

7Q つ 

別行 番号 卜 じの 
83] next 

2 のス ぺ-ス 

49] I 

00] 行の がわり 


00 ] プ □グラムの おが J 


お 


2-3. 中間 言語 


前の節で、 BASIC プログラムの テキストが 中間 言語を 使って.. お 縮され た 形で 格納され 
ている ことが わかり ま した。 

それでは、 N がぶ ASIC で どのような 中間 言語が 使われて いるの かを 見て みま しよう。 

2-3-1 中間 言語 コード （0 H 〜 7 FH ) 

中間 言語 コー ドの 0 H から 7 FH は、 数値 や 巧 番号、 変数 名な どに 使われます。 


中間 言語 

意 巧 

備 考 

0 A 

LF 

(Line F が d ) 1 CTRL | + | 厂| で 入力 


OB 

&0 

た 1 下の 2 バイ トは 8 進数 

0 B 9 C 02 = &01234 

C C 

&H 

な 下の 2 バイ トは 16 進数 

0 C 34 12 = & H 1234 

0 1) 

T ドレス 

な 下の 2 バイ トは 飛び 先 絶対 ア ドレス 

1 GOTO , GOSUB , THEN 
ELSE , RESTORE の 後に 

1 続きます。 

0 E 

行 番号 

な 下の 2 バイ トは 飛び 先行 番号 


OF 

整数 

な 下の 1 バイトは、 1 0 〜 2 5 5 の 整数 

OF 50 = 80 

11~1 A 

mm 

1 巧の 整数， （11 一 0， 12 一し 1 A 一 9) 


IB * 


整数 1 0 


1 C 

整数 

な 下の 2 バイ ト は， 整数 

1 C D 2 04 = 1234 

ID 

mm 

け TF の 4 バイ ト は， 単精度 定数 

ID EB CO ID 81 




=1 . のが 

IF 

イ音 精度 

な 下の 8 バイ ト は， 倍精度 定数 


2 0 


キャラクタ コー ドに 対応す る 文字 

アルファべ ッ トの 小文字は 大文 


文字 

(変数 名 や ラベル 名な ど） 

字に 変換され るた め 使われ ませ 

7 F 



ん。 


(*) 通常 使われて いません。 


(図 2-3-1) 


2-3-2 中間 言語 コード け 0 H 〜 FFH ) 

中間 言語 コー ドの 80 H から FFH は、 1 バイ ト または 2 バイ ト で、 N 88- BASIC の キー 
ワー ドを 示します。 （表 2-3-1~2) 

N ぶ ASIC でも 似た ような キ ーワー ドと 中間 言語 コー ドを 持って い ますが、 N 88- 
BASIC と 比べる と 対応して いなかったり、 バイ ト 数が 違って いるもの もあります。 N - 
BASIC の プログラムを 「 L 0 AD " CAS 2: ファイル 名，’」 で 口ー ドして、 リストを とって 
みると この 違いが わかる でし よう。 


り） 1 バイ トで 表わされる もの 


USR 

FN 

SPC( 

NOT 

ERL 

ERR 

STRINGS 

USING 

INSTR 

/ 

VARPTR 

ATTR$ 

D がけ 
SRQ 
OFF 
INKEY$ 




关 


UEND 

CALL 


URITE 

COMMON 

CHAIN 

OPTION 

RANDOMIZE 

DSKO$ 

OPEN 

FIELD 

GET 

PUT 

SET 

CLOSE 

LOAD 

MERGE 

FILES 

NAME 

KILL 

LSET 

RSET 

SAVE 

LFILES 

MON 

COLOR 

CIRCLE 

COPY 

CLS 

PSET 

PRESET 

PAINT 

TERM 

SCREEN 

目 LOAD 

BSAVE 

LOCATE 

BEEP 

ROLL 

HELP 

KANJI 

TO 

THEN 

TAB( 

STEP 


END 

FOR 

NEXT 

DATA 

INPUT 

DIM 

READ 

LET 

GO TO 

RUN 

IF 

RESTORE 

GOSUB 

RETURN 

REM 

STOP 

PRINT 

CLEAR 

し 1ST 

NEU 

ON 

UAIT 

DEF 

POKE 

CONT 

OUT 

LPRINT 

しし 1ST 

CONSOLE 

UIDTH 

ELSE 

IRON 

TROFF 

SUAP 

ERASE 

EDIT 

ERROR 

RESUME 

DELETE 

AUTO 

RENUM 

DEFSTR 

DEFINT 

DEFSNG 

DEFD 臣し 

LINE 

WHILE 


D R uv p D 

N R o Q M o 
A o X E I M 


¥ 


0123456789 ABCDEF 0123456789 ABCDEF 
EEE 巨 E 巨 EEEEE 巨 EEEEFFFFFFFFFFFFFFFF 


0123456789 A 巨 CDEF 0123456789 ABCDEF 012345 ろ 78?A 巨 CDEF 
BBBBB 臣 BBBB 臣 BB 巨 B 巨 CCCCCCCCCCCCCCCCDDDDDDDDDDDDD3DD 


如 則の 的^ が S 能 此如化 のの^ 巧％ 外 的 


お 


じ) 2 バイ トで 表わされる もの 


DSKF 

VIEU 

UINDOU 

POINT 

CSRLIN 

MAP 

SEARCH 

MOTOR 

PEN 

DATE$ 

COM 

KEY 

TIME$ 

UIBYT 巨 

RBYTE 

POLL 


I SET 
IEEE 
I RESET 
STATUS 
CMD 


0123456789 ABCDEF 0123456789 ABCDEF 
EEEEE 巨 EEEEEEEEEEFFFFFFFFFFFFFFFF 

FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 

FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 


0123456789 ABCDEF 01234 己 6789ABCDEF 01234 己 6789A 巨 CDEF 
巨 BBBBBBBBBB 臣 BB 臣臣 CCCCCCCCCCCCCCCCDDDDDDDDDDDDDDDD 

FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
F F F F F F F F FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 


$ $ 

$ T E 

T H $ $ 东 KC$$STG し s$$$ 
FGDNTSRDNGPSNNEPSNR し CREATXONN 臣 XISDFCFOISD 

eiignbqnioxoatrnoetashepcepisdivvvooopkkk 

し RMSIASRS し ECTAFIP し syACPSOH し CCCFCCC 巨し し FMMM 


0123456789 ABCDEF 0123456789 ABCDEF 0123456789 ABCDEF 
88888888888888889999999999999999 AAAAAAAAAAAAAAAA 

FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 

FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 


6D40H 

6D4FH 

6D68H 

6D97H 

6D98H 

6DDAH 

6E21H 

6E41H 

6E4AH 

6E58H 

6E7BH 

6E7FH 

6E80H 


A 6B8AH 

B 6BA0H 

C 6BAFH 

D 6C0EH 

E 6C4AH 

F 6C が H 

G 6C89H 

H 6C9BH 

I 6CA4H 

j 6CCEH 

K 6CCFH 

L 6CDCH 

M 6D1CH 


また、 この テーブルを 参照し なくても、 各 グルー フの 間には、 セ パレータ として 0 0 が 書 
き 込まれて います。 

例 

ATT 民 $ BSAVE 

54 54 52 A 4 EB | 0 0 | 53 41 56 


次に、 中間 言語 テーブルの データ 構造を 見て みましょう。 ここで も、 メモリ 節約の ためい 
ろい ろな 工夫が なされて います。 

各 デー タは、 キ ーワー ドと 中間 言語と から 成り立って います。 キ ーワー ドの データは 1 文 
字 目が 省略され （ 1 文字 目で グルー プ 分けして あるので 不要）、 キ ーワー ドの 最後を 示す た 
めに、 最後の 文字 デー タの 最上 位 ビットを 1 にして あります。 また、 中間 言語 コー ドに つい 
ては、 1 バイ トの ものは そのままの 形で、 2 バイ トの もの （FF + XX ) は、 最上 位 ビット 
を 0 にして 1 バイ トで 表わせる ようにして あります。 


2-3-3 中間 言語 テーブル 

中間 言語と キ ーワー ドの 対応 表は、 民 OM 内の 6 B 8 AH 番地から 6 E 95 H 番地に 格納され て 
います。 

この テー ブルは、 入力した プログラムを 中間 言語に 変換して テキス ト 領域に 格納 するとき 
や、 逆に リストを とったり するとき に 使われる ものです。 

•中間 言語 テーブルの 形成 

中間 言語は キー ワー ドの 1 文字 目に よって、 アルフ ァべッ ト 順に 分類され ています。 
分類され たキ ーワー ドの 格納 領域を 示す テー ブルが、 6 が 6 H 番地から 6 B 89 H 番地に あり 
ます。 


NOPQRSTUVWXYZ 


37 


〈中間 言語 コー ドが 1 バイト〉 


キー ヮード A U 

キャラクタ コード 41 55 

6 己 8A 55 


T 

0 

A8 

中間 言語 コード 

54 

4F 




54 

CF 

厂 

A8 




〈中間 言語 コー ドが 2 バイト〉 


キー ヮード H E 
48 45 

6C9B 45 


X を FF 9A 中間 言語 コード 

58 24 


58 A4 1A 


次の プログラムで、 これらの データ （キー ワードと 中簡 言語） を 出力して みまし よう。 


10 白 ’ 

110 • N88 - 目 ASIC Key Uord List [ 1 H 

12 目 ’ 

130 KU.TBL=&H6B8A 
140 TOP.UIORD=ASC( ‘A* ) 

150 ' 

160 が EARCH.KUl 

170 KEY • UORD お CH が （ TOP • UORD) 

180 *NEXT.CODE 

190 GOSUB が ET.CODE 

200 IF CODE=0 THEN TOP ， UORD=TOP ， UORD+1 : GOTO が EARCH.KU 
210 IF CODE<&H80 THEN KEY • UORD お KEY • UIORD$+CHR$( CODE ) : GOTO xNEXT.CODE 
220 ' 

230 1<£¥. リ 090$=1<£¥. リ 090$ が ^$(( ： 00£ AND &H7F ) 

235 IF TOP.UORD=ASC( "Z* )+1 THEN KEY . UORD$=M I D$ ( KEY . UORD$ , 2 ) 

24 白 PRINT TAB(10) ； KEY ， UORD$; 

25 白 ' 

260 GOSUB が ET.CODE 
270 PRINT TAB(20) ; 

280 IF CODE<&H80 THEN PRINT 'FF ■ミ 

290 PRINT RIGHT$( ■0'+HEX$<CODE OR &H80),2) 

300 ' 

310 IF KU.TBL<&H6E95 THEN が EARCH.KU) 

320 ' 

330 END 
340 ' 

350 が ET.CDDE 

360 CODE=PEEK(KU.TBL) 

370 KU.T 巨し =KUI.TB し +1 
38 白 RETURN 


GET 

良 D 

READ 

HEX$ 

FF 9A 

RUN 

HELP 

D9 

RESTORE 

INPUT 

的 

RBYTE 

ISET 

FF E0 

REM 

IEEE 

FF El 

RESUME 

IRE が T 

FF E2 

RSET 

IF 

8B 

RIGHTS 

INSTR 

E8 

RND 

I NT 

FF 85 

RENUM 

INP 

FF 90 

RANDOMIZE 

IMP 

FC 

ROLL 

INKEY$ 

EF 

SCREEN 

KEY 

FF DB 

SEARCH 

KILL 

巧 

STOP 

KANJI 

DB 

SUAP 

LOCATE 

D6 

SET 

LPRINT 

9B 

SRQ 

LLIST 

9C 

STATUS 

LPOS 

FF 9 良 

SAVE 

LET 

88 

SPC( 

LINE 

AE 

STEP 

LOAD 

Cl 

SGN 

LSET 

C6 

SQR 

LIST 

93 

SIN 

げ IL 巨 S 

C9 

STR 车 

LOG 

FF 8A 

STRING$ 

LOC 

FF A4 

SPACE$ 

LEN 

FF 92 

THEN 

LEFT$ 

FF 81 

IRON 

LOF 

FF A5 

TROFF 

MOTOR 

FF D7 

TAB( 

MERGE 

C2 

TO 

MOD 

FD 

TAN 

MKI$ 

FF A7 

TERM 

MKS$ 

FF A8 

TIME$ 

MKD$ 

FF A9 

USING 

MID$ 

FF 83 

USR 

MON 

CA 

VA し 

MAP 

FF 的 

VIED 

NEXT 

83 

VARPTR 

NAME 

C4 

UIDTH 

NEU 

94 

UINDOU 

NOT 

E3 

WAIT 

OPEN 

B 巨 

WHILE 

OUT 

9A 

WEND 

ON 

95 

URITE 

OR 

F9 

UIBYTE 

OCT$ 

FF 99 

XOR 

OPTION 

B8 

+ 

OFF 

EE 

- 

PRINT 

91 

* 

PUT 

BE 

/ 

POKE 

98 

へ 

POLL 

FF DF 

¥ 

POS 

FF 91 

' 

PEEK 

FF 97 

> 

PSET 

CF 

= 

PRESET 

D0 

< 

POINT 

FF D3 


PAINT 

D1 


PEN 

FF D8 


RETURN 

8E 



AUTO 

AND 

ABS 

ATN 

ASC 

ATTR$ 

BSAVE 

BLOAD 

BEEP 

CONSOLE 

COPY 

CLOSE 

CONT 

CLEAR 

CSRLIN 

CINT 

CSNG 

CDBL 

CVI 

CVS 

CVD 

COS 

CHR$ 

CALL 

COMMON 

CHAIN 

COM 

CIRCLE 

COLOR 

CLS 

CMD 

DELETE 

DATA 

DIM 

DEFSTR 

DEFINT 

DEFSNG 

DEFDBL 

DSKO$ 

DEF 

D がけ 

DSKF 

DAT な 

ELSE 

END 

ERASE 

EDIT 

ERROR 

ERL 

ERR 

EXP 

EOF 

巨 QV 

FOR 

FIELD 

FILES 

FN 

FRE 

FIX 

FPOS 

GOTO 

GO TO 

GOSUB 


化 


の 郎 




巧 


4 7 9 3 8 
8 8 8 9 9 


8 D 9 D D 


7<rcFF67FF9983F02FDF82FFFFF6FD 01 ECF2F70FFAEF6F05FA 34567 E 9012 
888F8ACFFA 巨 DDF9ABEFCEDFFFFEFDAADDF 「 


■DFEEFFE9F9A 巨 BFFFFFFFFEFFF 


が 化 巧 


D999AAA89 D 


4 

E 


がが^ 


8&FFFB547DD092FFFFFFFFF167FCBEF746ABCDA7CFFF1 34545 FFB2C31FFF99D 
AFFFFEDDD9CC99FFFFFFFFFB 臣 BFCCCFA88AAAAB9EFF98AAAEEFFF8BCEFFF 888 


が 


また、 前の プログラムを 多少 変更す る だけで、 问 様の 表が 得られます。 


10 目 ’ 

110 ' N88 — BASIC Key Word List L 2 1 

12 目 ’ 

130 DIM K.U$(255) 

140 ^ 

150 KU.TBL=&H6B8A 
160 TOP.UORD=ASC( "A" ) 

170 ' 

180 巧 EARCH.KW 

190 KEY.UORD$=CHR$(TOP.lJORD) 

200 *NEXT.CODE 
210 GOSUB が ET.CODE 

の 0 IF CODE=0 THEN T0P.U0RD=T0P.U0RD+1 : GOTO が EARCH.KUl 

230 IF CODE<&H80 THEN KEY . UORD$=KEY . UORD$+CHR$ ( CODE ) : GOTO *NEXT.CODE 

240 ' 

250 KEY. UORD$=KEY.UORD$+CHR$( CODE AND &H7F) 

26 目 ’ 

270 GOSUB が ET.CODE 

280 IF TOP.UORD=ASC( 'Z' )+1 THEN KEY . UORD$=MID$( KEY . UORD$ , 2 ) 

290 K,U$(CODE)=KEY.UORD$ 

300 - 

310 IF KU.TBL<&H6E95 THEN *SEARCH.KU 
320 ' 

の 日 FOR C0DE=128 TO 255 

340 PRINT HEX$(CODE)* : ‘ ； K.U$(CODE) 

350 NEXT 

360 FOR CODE=0 TO 127 

370 PRINT ’FF ' HEX$( CODE+&H80 ) ' ; ' ;K.U$(CODE) 

380 NEXT 
390 ' 

400 END 
41 目 - 

の 0 が ET.CODE 
の 0 C 加 E=PEEK(KIJ ， TBL) 

440 KU.TB し =KU.TB し +1 
450 RETURN 


2-3-4 リス トで BEEP 音を 

中間 言語の 1 から 9 は 普通 使われません が、 この 中で おもしろい 使い方が できる のが、 コー 
ド 7 です。 

これは BEL コード （ BEEP 音） を 表わし、 直接 キー ボー ドから 入力す る ことは できません。 
そこで、 直接、 中間 コー ドを 書き直す ことにし ましよう。 

次の プログラムを 入力し ます。 （’*’ は、 BEEP 音を 出したい ところを 示します。） 


1 ist 

10 REM 巧 xAxM が * しが X 
Ok 

次に、 モニタ モードで、 必要な 部分* (コード 2 AH のと ころ） を コード 7 に 直します。 

mon 

h ] d 80 日 0,8 目が 

8 日日 目 0 日： 15 00 0 A 00 8 F 2 日が 巧が 41 2 A 4 D 2 A 5 目が 
8 目: [0 が 2 A が 2 A 卵 日日 日日 
h ] が 日 07 

8 目の が- 07 53 - 2 A -07 41- 2 A - 日 7 4 D - 2 A - の 巧- 2 A -07 4 C - 2 A - のが- 2 A -07 00- 
8015 00 - 00- 
hld 8000，8016 

8 日 00 0 日け 00 目 A 0 日 8 F 2 日 目 7 巧 目 7 41 の 4 D 07 50 07 
8 日 1 日が 日 7 45 日 7 0 日日 日日 目 
h]"b 
Ok 


+ がが も 化 巧 


も E 丈+ がが がげ 寒 


BASIC に 戻して、 リえ卜 を とってみ て 下さい。 どうです 力 \ 1 文字 毎に BEEP 音が 出 ま 
すね。 

1 ist 

10 REM SAMPLE 
Ok 

なお、 この 行を 修正す る （修正し なくても、 この 行のと ころで 回 キーを 押す） と、 リスト 
を とっても 音は 出なくなります。 


2 -ん ラベル テーブル 

ラベル テーブルは、 L 巨 LTAB ( EB 16，17) で 示される アドレスから、 VA 民 TAB 
( EB 1 B ，1 C ) で 示される アドレスの 1 つ 前までで す。 

ラベルは、 この 中に、 次の 様な 形式で 登録され ます。 


ラベル 名 



ラベルの 長さ その ラベルが ついている 行の先頭 ア ドレスー 1 


それでは、 実際に ラベルが どのような 形で 登 縁され るか 見て みまし よう。 
次の プログラムを 入力した 後、 CLEA 民 文を 実行し ます。 


1000 が TART 

1010 GOSUB ^INITIALIZE 
1020 ' 

1030 xURITE， 巨 OX 

1040 X=RND*600 : Y=RND*180 

1050 CLR=INT(RND が +1) 

10 が L I NE ( X , Y ) -STEP ( 40 , 20 ) , CLR , B 
1070 PAINT(X+20,Y+10) , INT( RND*7+1 ) , CLR 

1080 GOTO xURITE，BOX 
1090 ' 

1100 ^INITIALIZE 
1110 SCREEN 0,0 
1120 RANDOMIZE 
1130 CLS 3 
1140 RETURN 
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※才 ープン する ファイルの 巧に よって ラベル. テーブルの 位 おは をって 
きま すので 値が 異なる 場合が あります。 


これで ラベル テーブルが できあがり ま した。 各ポイ ンタの 値を 見て みま しよう。 

し B し TAB E B 1 6 El B 2 
VA 民 TAB EB IB 02 B 3 

ラベル テー ブルは、 B 2 E 1 H 番地から B 301 H 番地に ある わけです ね。 それでは そちらの 方 
を プログラムと 比較して 見て みます。 

• ラベル. テーブル 

—— ラべ J レ 長 = 5 

— ラベルの ついている 行の先頭 ア ドレスー 1 = 0 
ラベル 名 = "START" 

B2E1 あ ミ をら - を g 153 54 41 52 541 り马 をえ - を 好 ! 157 52 が 54 の 
B2F1 2E 42 4F 581 り 冷 を も〜 目 • 自 ] 14^4 E 49 '54 49 41 4C 49 5A 
B301 41 

•テキスト ウィン ドウから 見た プログラム デー タ （実際は 0 番地から） 


3 7 
0 2 

2 0 
F 0 

0 5 
0 4 

F A 
15 

0 9 
0 4 

ぶ 

5 

2 
5 


|F5 

57 

52 

49 

54 

58 
0F 
88 

59 
42 
0F 
4C 
42 

FI 

巨 4 
巧 
29 
00 
0A 
52 
4F 

FF 

00 

18 

F4 

9E 

29 

00 

58 

88 

62 

F3 

DF 

00 

2C 

AF 

00 

巧 
00 
12 
28 
2 巨 
FF 
00 
B7 

|F5 

49 

化 

49 

54 


C 0 0 
2 2 0 

1 E 0 

1 C 0 

0 0 0 

2 2 0 

3 4 0 
D 0 0 

0 A 0 
2 6 0 


C405FCC33E 4400 
402FF22F 420000 

16488829 C5C 620 
400825552445 E0 

900F58CC 940000 
40 IF 8242250000 

4601 FE 34297290 
530FFA4114CDB0 

9 图 E 910 CF3 230 0 E 
4 區 45F220F 5 直 0 2 8 

E 9002493879 
4E 02502 F15E 


4 

4 

5 

3 

5 

5 

3 9 F 
0 4 8 

8 己 A 

E F 3 

0 0 3 

0 2 0 

c D c 

0 8 F 

固 0 0 百 I 

直 2 0 す I 


Ac 44855 F 
34215 FF8 


030F880A 

24002823 


20DC1F94 

0272DF80 


84080842 

50022204 


CA9F 4580 
11200830 


4 4 
0 0 

0 4 
6 7 

0 0 
0 0 

9 8 
D E 

0 0 
0 0 

1 4 
1 1 


000000000000000 
0123456789 ABCDE 
000000000000000 
888888888888888 


2-5. 変数 テーブル 

2-5-1 単純を 数 テーブル 

単純 変数 テー ブルは、 ラベル テーブルの 後に 作られます。 

この 領域は、 VA 民 TAB ( EBIB ’ IC ) で 示される アドレスから 、 ARYTAB ( EBID . IE ) 
で 示される ア ドレスの 1 つ 前までで す。 

プログラム 中で 変数が 使われる と、 その 型に 応じた 形式で、 それが 使われた 順番に 登録 さ 
れ ていきます。 変数の 値の 参照は、 この テーブルの 先頭から 行なわれて いきます ので、 頻繁 
に 使う 変数を 早めに 定義して おくと 実行 速度を 上げる ことができる わけです。 

各 変数は、 その 型に よって 次の 様な 形式で 登録され ます。 

単純 变数 テーブルの 構造 


整を 型 

2 


を お 名* 


データ 




A じ バィト） 

単精度 型 

4 


を 数名* 


データ 




▲(4 バィト） 

倍精度 型 

8 


变 数名* 


データ 




▲(8 バィト） 

文字 型 

3 


を 数名* 


ストリング 

ディスクリプタ** 


1 ロバ イト） （▲ VARPTR で 示される） 


*) を 数名 


残りのを 巧を の 長さ 

: ph I 1 

を おの 頭 2 文字 残りのを 巧を 

(1 文字の 場合， 2 バイト 目は の （最上 位 b けが 1 になって いる） 

幸*) ス トリング ディスクリプタ 


文字列 格納 ァ ドレス 
— 文字列の 長さ 
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実際の 例で 確かめて みます。 

次の プロ グラムを 実行し た 後、 各ポ イン タ 及び 単純を 約 T .. ブル 今. 兒て みまし よう。 

100 A • イ =1234 

110 BC 於 =— 1234 

120 DEFGHI ! =1，2345 

130 JKLMN0#=1 .234567890123456# 

140 PQRSTU$= " 1234567890 " 

タ ポインタの 値 

hDdeblb 

EB1B El B2 15 B3 

' I ' ’ 

VARTAB ARYTAB 
※おが 变巧 テーブル 


hDdb2el,b314 

巨 2E1 02 41 00 00 D2 04 02 42 43 01 C4 2E F 臣 04 44 45 
の F1 04 C6 C7 C8 C9 18 04 1E 81 08 4A 4 目 04 CC CD CE 
の 01 CF C7 CF 62 14 52 06 化 81 03 50 51 04 D2 D3 D4 
巨 311 D5 0A F4 E3 


ちょっと わかりにくいで すね。 各 変数 ごとに 見て みまし ょう。 

• A%=1234 

B2E1 [02] 浮 0 を;; を马 臣 ミ;] P] 

型 をな 名卜 ' A ') 1234 

• BCD%=-1234 

B2E7 を S [4〇3；；0〇^ を 長; ミ 

型 を 巧名卜 ' BCD ') -1234 

• DEFGH ! =1, の 45 

目 2EF 宿單 な i— お-で 為-- e えで 7 でを-で 夕 江 g -grT 臣 - 8 お 

t r レ} T 

型 を 巧を 卜で EFGHI ') 1,2345 

• J KLM N 0 # = 1 ， の 45 が 8901 のが 6 # 

の FA を 巧 14 甲 雌马〇 _自^ 雄^ jfOEi 按こ ぶに お! 斗 ? 草 琴!^ 盤 名 も 

型 を 巧を （=' JKLMNO ') 1,23 化 67890123456 

• PQRSTU を = 一に 345 が 89(r 

B30A 0 ぷ i 筑… 訂… の r 巧 2… 白う—’‘ り' 4 … 於！ 0A— 巧—‘ 巧—！ 

■'T V …一 

型 をな 名 （=' PQRSTU ') ストリング •ディスクリプタ 

— 文字列の 長さ =10 
文字列の 格おア ドレス 
= E 3 F 4 H 
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A(1 ， 3， 4) 

A(2, 3, 4) 

を） 配列の 宣 吾と 逆 煩になる 

整数 型 配列 変数と 文字 型 配列 変数に ついて 実際に 見て みましょう。 
• 整数 型 配列を 数 


※ポインタの 値 

hDdebld 

EB1D F1 B2 14 臣 3 

' ' ' — 、 — • 

ARYTAB STREND 

※配列ず 巧 テーブル 

じ (降の 使用 メモリ 

型 をな 名 I 々巧 

B2F1 B21 141 00 001 阮 拥 1021 15^~0 劲 1^4 诵 [00— 0 巧 01 00 
B301 00 03 00 01 00 02 00 03 00 04 00 02 00 03 00 
B311 00 を 5 0 货 

要亲 A % け， 2) 


お 列 巧 


要 巧 A % (0.0) 


2-5-2 配列を 数 テーブル 

配列 変数 テーブルは、 単純 変数 テーブルの 後に 作られます。 

この テー ブルは 、 ARYTAB ( EB 1 D ，1 E ) で 示される ア ドレスから 、 STREND ( EB 1 F ツ 0) 
で 示される ア ドレスの 1 つ 前までで す。 

ここ も、 単純 変数 テーブルと 同じように、 DIM 文を 実行したり、 添字が 10 た I 下の 配列 変 
数を 使った ときに、 その 順番で 登録され ます。 ERASE 文を 実行す ると、 その 配列 変数の テー 
ブルが 消 されて 後ろに ある テー ブル が 前 に 移動して きます。 

配列 変数 テー ブルの 形は、 各 配列に ついて かの 様にな ります。 

型 巧 巧 名 鬟受ミ U 々巧. K 列 巧 K 列 巧 一 

り バイト） （お 巧ず 巧と 同じ） （2 バイト） り バイト） （々巧 X2 バイト） 


r 



し 

要窠* 


要 ホ 



(を 巧の 型 じよって， 2， 3， 4， 8 バイト： 単 巧を 巧# 照） 
*) 要 まの) li をは DIM A (2， 3， 4 ) の 巧 合、々 のよう じなる。 

(OPTION BASE 0 場合） 


2 + 

3 0 = 

) 了） 

2 0 J 
♦ T 0 , 

3 II I J 

/V J /V 

•\《 II 〇イ T I 
A I R A X 
〇 E T 
M R F NX 
I 〇 E 
D F N 


0 0 0 0 0 0 
0 12 3 4 5 
111111 


o o o o o 

0 0 0 11 


0 12 0 1 
A A A A A 


2 4 
0 0 


が 


se 列な 


要 ホ ABC が 0,0) 

のス トリング ディスクリプタ 


100 DIM A 良 C$(3,2) 

110 FOR 1=0 TO 3 

120 FOR J=0 TO 2 

130 ABC が I , J) = "ABC" 

140 NEXT J 
150 NEXT I 

※ポインタの 値 

hDdebld 

E 臣 ID F9 B2 29 臣 3 

' — 、 ~ ’ 

ARYTAB STREND 
※お 列を 巧 テーブル 

降の イま用 メモリ 

型 变巧名 I 次数 

臣 2F9 直 31 141 42 01 C3] 医 9 00] を 2| 直 3 
臣 309 F2 E3 03 E9 E3 03 E0 E3 03 
B319 E3 03 DD E3 03 巧 E3 03 EC 


要素 ABC かも 2) のス ト 
リング ディスクリプタ 

2-6 . 文字列 エリア 

文字列 エリアに は 文字 型 変数の 実際の 文字列が 納め られ ています。 

例と して 次の プログラムを 実行し ます。 

10 A お ■ABC"+-DE' 

20 B$=CHR$(64) 

30 A お ' 123 4" 

このと き 文字列 エリアは 次の ようじ なって います。 

FRETOP MEMSIZ 

8000 卜 i i 一 FFFF 

1 234@ ABCDE ] スタック エリア 

t 

A $ の ディスクリプタ 14 I ア ドレス 

B をの ディスクリプタ II I ア ドレス 

t 長さ 

「2-1-3 メモリ •マップの 変化」 で 述べた 通り、 最初に A かこ 代入され た 「 ABCDE 」 はメ 
モリ 上から 消えずに そのまま 残って いるので す。 ここで さらに ダイ レク トモ ー ドで A $ = 
" xyz " と 巧な うと 次のようになります。 

8000 卜 一 FFFF 

X y Z 1 2 3 4 @A 目 CDE スタック エリア 


MEMSIZ : EACC.CD 
FRETOP : EAF 1. F 2 


• 夕字狸 配列 变数 


3 6:3 
0 EiE 


誇 


巧 


さ 3! 
E お } 


3戶 3 
. 巧 」 E E 

3 3 
0 E 


4 

0 


3 3 
巨 0 


到 8 3 

0 F E 
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ここで ボーべ ッ ジ コレク シヨ ンを 行って みま しょう。 

? FRE (0) 回 
こうすると 次のようになります。 

FRETOP MEMSIZ 

800 ロト i i 一げ FF 


xyzl 234@Axyz@ スタック エリア 



現在 使用され ている 「 X パ」 と 「@」 だけ 力 《 、 文字列 エリアの 後から つめられて、 F 民に 
TOP が 移動し ました。 ここで B$= "アイ ウ ’’ + "エオ ’’ と 巧な うと、 このようになります。 

FRETOP MEMSIZ 

8000 卜 i I 一 FFFF 

xyz 17<0 i 4 xyz @ スタック エリア 

V • 

B$ A$ 


2-7. プログラムの アペンド 


ここでは、 BASIC プログラムの 簡単な ア ペン ド 方法に ついて 説明し ましょう。 
① ② 



与 

い XTTAB を、 
、をえ る * 



TXTTAB 
卜 TXTEND 


④ 


n (プログラム 回を 口ードす る） 

③ か 


0000 


7 FFF 


k- TXTTAB 


プログラム 囚 


プログラム 国 


白 


0000 


TXTTA 己を 
もとに もどす 


卜 TXTEND 


7 FFF 


プログラム 因 


卜 TXTTAB 


プログラム 回 


卜 TXTEND 


「 TXTTA 己 = E 658 ぶ 9 I 
[ jXTEND = EB 18,19 j 


が 


1. もとになる プログラムを 入力し ます。 

このと き、 TXTTAB は、 プログラムの 先頭 番地、 TXTEND は、 プログラムの 終わり 
を 示す、 データ 00， 00 の 次の 番地を 指して います。 

2. TXTTAB を、 プログラムの 終わりの デー タ 0 0， 0 0 の 最初の 番地、 すなわち、 

( TXTEND )- 2 とします。 これで、 次の プログラムは、 TXTTAB の 位置から はいる 
わけです。 リストを とっても 何も 出ません。 

3. アペンドしたい プログラム 固を 入力し ます。 プログラムの 大きさに よって TXTEND が 
移動し、 このと き リストを とる と、 プログラム 回 だけが 現われます。 

4. TXTTAB を もとの 値に 戻します。 これで 2 つの プログラムが アペンドされ ました。 

さて、 具体的に はどうす るかを 示します。 

1. プログラム 回 入力 

2. ダイレクト モードで 次の 文を ま 巧 
A %= PEEK (& HEB 18)+ PEEK (& HEB 19) *256-2 
POKE & HE 6 が， A % MOD 2 が 

POKE & HE 659, A %¥256 

3. プログラム 固 入力 

4. ダイレクト モードで 次の 文を 実行 
POKE & HE 658,1 

POKE & HE 659,0 

これは、 BASIC で 斤な う 方法です が、 モニタ モー ドで、 各 ポインタの 値を 直接 書き かえ 
て 斤 なっても かまいません。 

なお、 この 方法では、 プログラム 回の 最初の 行 番号は、 プログラム 回の 最後の 巧 番号より 
大き くな く てはいけ ません。 

もし この 条件を 満たさな いようで あれば 適当に リ ナンバー をして ア ペン ドを 斤な うように 
して 下さい。 

同様の 操作で 3 つな 上の プログラム もア ペン ドで きます。 • 


が 


2 -ん BASIC プログラム 復活 


F260 

F270 


NEW や リセット した 直後に モニタに 入り、 上の プログラムを 正確に 巧ち 込みます。 
F 260 H 番地から 実行させる と （ GF 260 回） すぐに 戻って きます から、 BASIC に 戻り、 
CLEA 民 回と します。 これで プログラムが 復活し ました。 

この 方法は、 デイ スクを 起動せ ずに 作った プログラムを デイ スクに 入れる 時に も 使えます。 
リセット して デイ スクを 起動した 後に、 これを 実行 すれば よい わけです。 


New や リセ ッ ト をした 場合、 な 前 入って いた プログラムは 消えて しまう わけです が、 実際 
に メモリから 抹消され てし まう わけでは なく、 プログラムの 最初の リ ン クポイ ノ タとプ ログ 
ラムの 終わりを 示す ポインタ （TXTEND EB 1 も 19) が クリア される だけで 。 従って これ 
らの 値を 元に 戻して やれば プログラムが 復活し ます。 


0000 


7FFF 


0 0 


0 0 

リンク ポインタ 

NEW 

0 0 

0 0 


リセット 


プログラム 

け 

プログラム 
の 残り 

孤 

00 


00 

00 


< — TXTEND 



EB18,19 1 


最初の リンク ポインタと TXTEND を 戻す 


これを 自動的に 行う プロ グラムを 次に 紹介し ます。 


2 

2 

3 
2 

4 

4 

5 
D 

D 

C 

臣 

1 

B 

B 

D 

C 

己 

0 


D F 



CE 


1 A 
0 1 

6 2 
3 3 

6 F 
E A 

8 B 
5 E 

A 8 
2 1 


が 



第 3 章 

テキス ト 画面 

3-1 

WIDTH と VRAM 

3-1-1 

WIDTH と D 1 P スイ ッチ 

3-1-2 

W 1 DT H 文の パラメータの 省略 

3-1-3 

\/\/10下1~1夕とスク111-ル. ウィンドウ 

3-1-4 

画面と VRAM アドレスの 対応 

3-1-5 

VRAM 位置の 移動 

3-2 

アト リビ ュート エリア 

3-2-1 

属性 コード 

3-2-2 

グラフ ィ ックが 使える 

3-2-3 

アトリビュート セット 

3-3 

テキスト 画面の GET , PUT 

3-4 

PR 1 NT 文 テクニック 

3-4-1 

PR 1 NT 文と 改行 

3-4-2 

PR 1 NT 文と TA 巨 関数 

3-4-3 

PR 1 NT 文で 矢 巧を 書く 
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第 3 章 テキスト 画面 


3-1. WIDTH と VRAM 

3-1-1 WIDTH と DIP スイッチ 

テキス ト 画面の モー ドには 次の 4 つの 組み合わせが あり、 WIDTH 文 や DIP スイ ッチ （本 
が 後部に ある SW 1) によって 設定され ます。 （図 3-1 -1 ) DIP スイ ッチ によって 設定され 
たモー ドは、 電源 投入 時 または、 リセット ボタンを 押した ときに 有効と なります。 


画面 モード 

WIDTH 文 

DIP スイッチ 

40 文字 X 20 巧 

WIDTH 40,20 

1 [ jG 回 回 打 打 1 

40 文字 X 25 巧 

WIDTH 40,25 

1 Ga 回 曰 nn 1 

80 文字 X 20 巧 

WIDTH 80,20 

1 □[] 曰 回 [つ[] 1 

80 文字 X な 行 

WIDTH 80,25 

1 m 曰 曰 u [ j | 


(図 3-1-1) 


3-1-2 WIDTH 文の パラメー タの 省略 

WIDTH 文は、 巧 数と 行数の 2 つの パラメー タを もちます。 N ぶ ASIC での WIDTH 文は い 
ずれ も 省略で きます が （例えば WIDTH ，25、 WIDTH ，）、 Nss - BASIC では、 行数の 省略し か 
できません。 したがって、 巧 数が わかって いないと きに 行数 だけを 変えたい 場合は 次の よう 
にします。 

WIDTH PEEK (& HEF 89), 25 (または 20) 

この EF 89 H というのは 画面の 巧 数が はいって いる ア ドレスです。 ちなみに 行数は その 前 
の EF 88 H 番地 には いっています。 

ただし これは、 BASIC イ ンタ プリ タが 画面 モー ドの 値を 参照す るた めの ものであって、 
これらの ア ドレスに 値を POKE したから といって 画面 モー ドは 変化し ません （他に C 民 TC 
の モー ド 設定が 必要です）。 


3-1-3 WIDTH 文と ス クロール ウインドウ 

N 88 -B ASIC における WIDTH 文は、 N ぶ ASIC の ものと いくらか 相違点が あります。 前に 
述べた パラメ ータの 省略の 他に 次の ような ところが 異なって います （図 3 -い 3)。 


N 88 -BASIC 

N-BASIC 

WIDTH 文を 実行す ると 必ず 画面 

巧 数を 変化 させた 場合に のみ 画面 

がク リアされ る 

がク リアされ る 

WIDTH 文の 実行に より ス クロー 

ス クロー ル ウインドウ は 変化し な 

ル ウイン ドウ が 初期化 される 

い 0 

( C 0 NS 0 し E 0, 25 カリ 于 ねれる） 



(図 3-1 -3) 


第 1 の 点に ついては、 困った 点 もで てきます。 N ぶ ASIC では、 DMAC や C 民 TC の モード 
の 再 設定 （ DMA を OFF にした 場合の リ カバー 、 OUT 81，33 による 画面 反転を もとに 戻すな 
ど） のために、 WIDTH , を 実 巧 すれば よかった わけです が、 N がぶ ASIC では それを 斤う と 
消えて は 困る 画面が 消されて しまう ことになります。 

第 2 の 点に ついては、 WIDTH 文を 実 斤す る ことで スクロール ウィン ドウが 初期化で きる 
という 利点が あります が、 そうであって 欲しくな いとき もあります。 

これにつ いては、 WIDTH 文を 実行す る 前に ス クロール ウィン ドウを 覚えて おいて 実行 後 
に 再び CONSOLE 文を 実行 すれば 良い わけです。 

プログラム 例を 示して おきます。 

1000 STLN=PEEK(&HE6B2)-1 
1010 SCLN=PEEK(&HE が 3)-STLN 
1020 UIDTH 80,25 
1030 CONSOLE ST し N, SC し N 
1040 PRINT CHR$(11 )； 

3-1-4 画面と VRAM ア ドレスの が応 

テキスト 画面に 表示され る 文字は 、 VRAM ( Video 民 AM ) と 呼ばれる N が- BASIC ワーク 
エリア 上の データです。 画面の 1 文字は、 V 民 AM の 1 バイ トに 対応し、 この VRAM に デー 
夕を 書き込む ことにより、 画面に 文字を 表示す る ことができます。 また、 この VRAM の デー 
夕を 読む ことで 画面に 表示され ている 文字 コー ドを 知る こと もで きます。 

この V 民 AM には、 各行に ついて 120 バイト け 0 バイ トが 文字 コー ド、 が バイ トカ 《ア トリ 
ビュー トコー ド） ずつ、 合計 3000 バイ トが 使われて います。 

実際の V 民 AM のア ドレスは 次の 表の 通りです。 
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F3C8, ， ， F417 
F440 ， ， ， F48F 
F4 臣 8, ， ，巧 07 
巧 30 ， ， ，巧 7F 
巧 A8, ， ，巧 F7 
F620 ， ， ， F66F 
F698, ， ， F6E7 
F710. . ， F75F 
F788, ， ， F7D7 
F800 ， ， ， F84F 
F878, ， ， F8C7 
F8F0 ， ， ， F93F 
F968, ， ， F9B7 
F9E0. ， ， FA2F 
FA58, . ， FAA7 
FAD0* ， ， FB1F 
FB48, ， ， FB97 
F 臣 C0 ， ， ， FC0F 
FC38, ， ， FC87 
FC 臣 0， ， ，FCFF 
FD28, ， ， FD77 
FDA0， ， ，FDEF 
FE18, ， ， FE67 
FE90， ， ，FEDF 
FF08, ， ， FF57 


F418, ， ， F43F 
F490 ， ， ， F4B7 
巧 08, ， ，巧 2F 
巧 80 ， ， ，巧 A7 
巧 F8, ， ， F61F 
F670 ， ， ， F697 
F6E8, ， ， F70F 
F760 ， ， ， F787 
F7D8, ， ， F7FF 
F850 ， ， ， F877 
F8C8, ， ， F8EF 
F940 ， ， ， F967 
F9B8, ， ， F9DF 
FA30 ， ， ， FA57 
FAA8, ， ，FACF 
FB20 ， ， ， FB47 
F 臣 98, ， ， FB 巨 F 
FC10 ， ， ， FC37 
FC88, ， ，FCAF 
FD00 ， ， ， FD27 
FD78, ， ， FD9F 
FDF0 ， ， ， FE17 
FE68, ， ， FE8F 
FEE0 ， ， ， FF07 
FF58, ， ， FF7F 


VRAM メモリ マップ 

Line Charac ter Attribute 


次に、 カーソル 位置から V 民 AM のア ドレスを 求める 方法を 示します。 

《 BAS にに よる 方法 

• 4 0 ケタ モード 

V . AD 民 S = & HF 3 C 8+120 本 CU 民 . Y + 2 本 CU 民 .X 

• 8 0 ケタ モード 

V . AD 民 S = & HF 3 C 8+ 120 本 CUR . Y + CU 民 . X 
これらは、 関数と して 定義して おくと 便利です。 

※機械語に よ る 場合 

H レジスタに （巧 +1)、 L レジスタに （巧 +1) を 入れて、 429 DH 番地を コー ルす ると、 
HL レジスタ ペアに VRAM のア ドレスが 得られます。 

例） 5 巧、 20 巧の V 民 AM アドレスを 求める。 

瓜 瓦 

し D H し， 1506 H 

CA しし 429 DH 


0123456789012345678901234 

111111111122222 
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3-1-5 VRAM 位置の 移動 

V 民 AM の 位置は、 N ぶ ASIC では、 F 300 H 番地から に 固定され ていました 力く、 N 88- 
BASIC では、 ポインタ V 民 AMAD ( E 6 C 4, C 5) で 与えられます。 

つまり、 この 値を 変える ことにより、 VRAM の 位置を 別のと ころへ 移す ことができる わ 
けです。 

それでは 実際に やって みま しよう。 

まず 3000 バイ ト 分の 民 AM エリアを 確保し ます。 

C し EA 民 ， &HCFFF 

次に ポ イン タを 書き換えます。 

POKE & HE 6 C 5 , & HD 0 : POKE & HE 6 C 4,0 

こ れで 移った のです 力く、 キーを 押しても カー ソ ルが 動く だけ で觸 面は もとの まま です ね。 
これは、 DMAC がま だ 前の ままの 状態で あるた めです。 これを 再 セットす るには 、 WIDTH 
文を 実行し ます （一応 CLR キーを 押し た 後で 巧って 下さい）。 

これで 必 嬰な 操作は 終わり です。 

POKE & HD 000, ASC (" A ") 

を 実行す ると 左上に A という 文字が 山る はずです。 これで V 民 AM は、 D 000 H 番地から 
DBB 7 H 番地に 移り ま した。 


3-2. アト リピ ュート エリア 


PC ぶ 801 では テキス ト 画面の 制御に 户 PD - お 01 を 使って います （ PC - 8001 でも 同じ ものを 
使って います）。 これは、 カラー や リバー ス などの 指定に アト リビ ュート （属性） 方式を 用 
いている ものです。 この 属性は、 前に 示した ように V 民 AM 上に アト リビ ュート エリアと し 
て 置かれ、 次の ような 構成に なって います。 

N ぶ ASIC と N 88- BASIC では 多少 違いが あ ります 力;’、 本質的には 同じ ものです。 


アト リど ユー ト エリアの 先頭 
1 つの* 性は， 2 バイトで 表現され ている 


F 376 


N-BASIC 
(1 行 目） 


巧な 1 属せ 

巧な 

属性 


巧な 

唐 性 



1 . 


i 

* 性 こ 

3 -ド 1 

1 行に つき 40 バイ トじ〇 組) 巧イ呆 


- ドに 従って 表示を 行う 


されて いる 
従って， 展性のを 化は， 20 回 ま 


で 巧され る 


が 


アト リビ ユー ト エリアの 先頭 
1 つの 属性は， 2 バイトで ま 現されて いる 


F43F 


N88- BASIC 
(1 斤目） 


巧 巧 

属せ 


巧な 

属性 





S 巧 コード 


この 巧までを々 の 1 バイ ト の* せ 
コー ドに がった ま 示を 巧う 


1 行に つき 40 バイ M20 組) 巧 巧 
* されて いる 

従って， 属せのを 化は， 20 回 ま 
でが される 


3-2-1 属性 コード 

属性 コードは、 1 バイトよ りなり、 白黒 モー ド、 カラー モー ドの それぞれの 場合に つい 
て 次の ような 意味を もちます。 


(a 伯 黒 モード （CONSOLE . . _• の 


7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

Graphic=1 

Character=0 

0 

アンダー 

ライン 

アッ バー 

ラ イン 

0 

リバー ス 

ブ リンク 

シークレット 


000 

ノー マル 

COLOR 0 

001 

シーク レット 

COLOR 1 

010 

ブ リンク 

COLOR 2 

011 

シークレット 

COLOR 3 

100 

リバー ス 

COLOR 4 

101 

リバー ス シーク レット 

COLOR 5 

110 

リバー スブ リンク 

COLOR 6 

111 

リバー ス シーク レット 

COLOR 7 


(b) カラー モード （CONSOLE . . . 1) 
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3-2-2 グラフ ィ ックが 使える 

属性 コー ドの 図表を 見て 何 か 気づきませんでした か。 Gmphic というの があります ね、 こ 
れ はどうい うこと でしよう。 考える 前に 実験して みま しよう。 

100 CONSOLE ,,0,1 : WIDTH 80,25 
110 / 

120 ATR,ADR お &HF3C か 卵 
130 / 

140 CLS 

150 LOCATE 0,0 : PRINT '012 345679 ■ 

160 ' 

170 POKE ATR.ADRS ♦ 5 ミ / ご〇 1 ， 3€1 广 3 

180 POKE ATR.ADIRSW’&HFQ:' 111110 00 ' color = 3 , gra か ic 
190 ' 

の 0 END 


画面 左上の 最初の 5 巧が グラ フイ ッ ク表 ザに なり ま したね。 


実は N 88- BASIC でも アト リビユ ートの 操作に よって N ぶ ASIC での （160 X 100， 80 X 100) 
ドッ ト グラフ ィ ックが 使える のです （ハー ドウ エアは 同. じ ものな ので 当然の ことです）。 

となれば、 この LOW 民 ES (ロウ. レゾ ルーシヨン） グラフ ィ ックを 放ってお くの ももっ 
たいないで すね。 

でも N 88- BASIC では LOW 民 ES の PSET ， P 民 ESET 文、 ないしは ア トリ ビユー トの 操作 
も BASIC で できる ほど 簡単ではありません。 

次の 節では この ア トリ ビュ ートの セツ ト のけ: 方に ついて 考えて みま しょう。 


3-2-3 ァ トリ ビュー ト セット 

ア トリ ビュー トの セッ トの 中で も 文字のを 付けは BASIC イ ンタ プリ タで巧 なって くれ ま 
す。 ところが アンダーライン、 アッパー ライン、 グラフィック モー ドな どに ついては 自力で 
やる しかありません。 そこで ここでは、 2 つの 方法で ア トリ ビュー ト のセッ トを 斤った 例を 
示します。 


① 置き かえ ま 

この 方法は 色付けを BASIC で やってく れ るので それを 利用 するとい う ものです。 ここで 
は 白黒 モー ドで 話を 進めます が カラー モー ドで も 同様の ことができます。 

原理と しては、 画面 上では 使わない 色 （たとえば COLO 民 1) を 使って 画面に データを 書 
いた 後、 アト リビ ュート •エリアを サー チして その アト リビュ ート. コー ドを 目的の コード 
で 置き かえると いう ものです。 


例と して グラフ イツ ク による 絵を 山す プロ グラムを あげて おきます。 


100 CONSOLE , , ,0 ： UIDTH 80,25 
110 ' 

120 DEF FNAT( LN )=&HF418+120*LN 
130 / 

140 C じ 
150 / 

160 PAT. A$=CHR$( &HC8 )+CH が （ &HF6 )+CHR が &H が） +CHR$( &H8C ) 

170 PAT • がが HR$( &H59 )+CH が （ &H5B )+CHR$( &HB5 )+CH が （ &H95 ) 

180 ' 

190 X=35 : Y=ll 

200 COLOR 1 

210 LOCATE X,Y : PRINT PAT.A$ 

の 0 LOCATE X,Y+1 : PRINT PAT.B$ 

230 COLOR 0 
240 ' 

250 SRCH.C0DE=1 : secret character 

260 SET.CODE=&H80 : ' graphic mode 
270 ATR ， ADRS=FNAT(Y) : GOSUB *ATR. RESET 
280 ATR,ADRS^NAT(Y+ ： L): GOSUB *ATR， RESET 
290 ' 

300 END 
310 ^ 

320 *ATR， RESET 
の 0 FOR 1=1 TO 39 STEP 2 

340 IF PEEK ( ATR . ADRS+ 1 ) =SRCH . CODE THEN POKE ATR . ADRS 牛し SET . CODE 
350 NEXT 
%0 RETURN 


もう 1 つ、 入力した 文字列に アンダー ライ ンを 引く プログラムを あげて おきましょう。 


100 CONSOLE ,,,0 : WIDTH 80,25 
110 ' 

120 DEF FNAT(LN)=&HF41 お 120XLN 
130 ' 

140 CLS 
150 ' 

160 PRINT * Input S か ings ( max = 39 ) * 

170 LINE INPUT STRNG$ 

180 ' 

190 Y=10 

の 0 COLOR 1 

210 LOCATE 0,Y : PRINT STRNG$ 

の 0 COLOR 0 
230 ' 

240 SRCH*C0DE=1 : secret character 

250 SET • CODE=&H20 : ' grap^hic mode 
260 ATR.ADRS=FNAT(Y) : GOSUB ^ATR. RESET 
270 ' 

280 END 
290 ' 

300 *ATR. RESET 

310 FOR 1=1 TO 39 STEP 2 

の 0 IF PEEK ( ATR . ADRS+ 1 ) =SRCH . CODE THEN POKE ATR • ADRS+ し SET • CODE 

330 NEXT 
340 RETURN" 


② ROM 内 ルーチンの 利用 

ア トリ ビュー トの セツ ト じは 民 0 M 巧の ルーナン も 利用で きます。 使い方は、 HL レジス 
夕じ 画面 上の ア ドレス、 C レジスタに アト リビ ュート •コー ドを 入れて が 51 H 番地を CALL 
する だけで です。 

機械語 ルーチンを CALL する には US 民 関数と CALL 文が ある わけです が、 ここでは 


D に K ぶ ASIC でなくても 使える ように US 民 関数を 使った 例を あげて おきます。 残念ながら 


US 民閱 数では 2 つの パラメー タを 渡す ことができません ので、 360 巧に あるよう にア トリ 
ビュ —卜. コ— ドは poke 文で 与えて います。 

100 uir 1 te atr . set h， し， 

110 FOR I=&HF320 TO &HF329 
120 READ DA$ 

130 POKE I , V/AL ( " &H " +DA$) 

140 NEXT 

150 DEF USR=&HF320 
160 / 

170 DATA 0E , 00 , 7E , の， 66 , が， CD , 5 し 43 ， C9 
180 ^ 

190 ' test program 

の 0 CONSOLE ,,,1 ミ WIDTH 80,25 
210 化 FI NT A- Z 
220 ' 

：230 CLS 
24 目’ 

250 FOR 1=0 TO 29 
260 C し R=INT(RND 关 7)+1 

270 X=INT(RND*80) 

280 Y=INT(RN が 20) 

290 ん ADRS=&HF3C8+Yxl20+X 
300 LOCATE X,Y ミ PRINT CHR$(1) ; 

310 GOSUB xATR，SET，SU 臣 
320 NEXT 
330 ' 

340 END 
350 ' 

360 xATR，SET，SUB 

370 POKE &H 巧 21,C しが &H20+&H：L8 

380 DUMMY=USR(V，ADRS) 

390 RETURN 


この 例では、 アト リビ ュート •コードを、 グラフィック モー ドに するとい う ものです。 一 
種の LOW RES PSET 文と でも 考えて 下さい。 アト リビ ュート •コー ドは 370 斤で 決めて い 


ます。 


3-3. テキスト 画面の GET、 PUT 


N ぶ ASIC では、 テキス ト 画面の GET (画面の デー タを 配列に 取り込む）、 PUT ; 配列の デー 
夕を 両面に 表示す る） が 使えました が、 N 88- BASIC では、 グラフ ィ ック 画面の GET、 PUT 


しかで きません。 

ここでは、 BASIC と 機械語を 組み合わせて ア トリ ビユー トも 含めた テキス ト 両面の GET 、 
PUT サブ ルーチンを 作って みました。 

これは、 N - BASIC での GET @ A 、 PUT @ A と 同じような もので、 （ GX し GY 1)-( GX 么 
G の） の 間の 蛹 面 データを 整数 型 配列 A 民 Y に 読み込んだり、 逆に、 画面に 表示す るた めの 
サブルーチンです。 

•テキスト 画面 GET 、 PUT サブ ルーチン 


1000 ' GET@ SUB ROUTINE 

1010 ' GET 恒 A ( GXl , GYl ) - ( GX2 , GY2 ) ♦ ARY 

1020 ' 

11330 ' 

1040 が ET，SUB 
1050 ERA な ARY 

1060 GXS=GX2-GX1+1 : GYS=GY2-GY1+1 
1070 DIM ARY(GXS が YS) 

1080 FOR Y=1 TO (3YS 
1090 FOR X=1 TO (5XS 

1100 VAD=&HF3C8+1 ： 20*(GY1+Y-1) + (GX1+X-1) 

1110 ARY( (3) ( が （ Y- 1 ) +X ) =USR0( VAD) 

1120 NEXT X 
1130 NEXT Y 
1140 RETURN 

2000 ' PUT 垣 SUB ROUTINE 

2010' PUT@A ( GX 1 , G Yl ) - ( GX2 , GY2 ) , ARY 

2020 ' 

2030 ^ 

の 40 が UT.SUB 

2050 GXS=GX2-GX1+1 ミ GYS=GY2-GY1+1 
2060 FOR Y=1 TO GYS 
2070 FOR X=1 TO GXS 
2080 POKE &HF2FE,GY1+Y 

2090 POKE &HF2FF,GX1+X 

2100 DM=USR1( ARY ( がが （ Y-1 )+X ) ) 

2110 NEXT X 
2120 NEXT Y 
2130 RETURN 


1-40 巧モー ドで 巧う 巧 合 

は’* 2 •をが ける 


使用す る 変数は すべて 整数 型に して おいて 下さい。 

配列 A 民 Y の 1 つの 要素には 1 つの 文字 コー ドと アト リ ビユー トコー ドが はいります。 

ARY ( X ) I アト リビ ュー トコー ド] 文字 コード 


1 バイト 1 バイト 
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次に 簡単な テス ト プログラムを あげて おきます 

100 / 

110 ' GET 垣 A,PUT@A SUBROUTINE 

120 ' 

130 ' 

140 ' INIT 

150 WIDTH 80,25 : CONSOLE ,,,1 
160 CLS 

170 DEFINT A-Z 
180 DEF USR0=&HF2F0 
190 DEF USR1=&HF2E0 
200 DIM ARY(0) 

210 FOR I=&HF2E0 TO &HF2FC 

220 READ D$ : POKE I , VA し （ ‘ &H ‘ +D$ ) 

230 NEXT 

240 DATA 46,23,4E,C5,2A,FE,F2,CD,9D,^,(n,CD,50,43,C9，00 
250 DATA E5 ，？ *E,23,66,6F,CD ， 52,44,EU77,23,71,C9 

260 TEST PROGRAM 

27 白 GX1=0 : GY1 = 白 

28 扫 GX2=4 : GY2=2 

290 CO し OR 4 : LOCATE GXl ， GY1 

300 CO し OR 2 I LOCATE GX1+2,GY1 

310 CO し OR 4 : LOCATE GXl ,GY1+1 

320 COLOR 5 : LOCATE GX いし GYl + l 

330 CO し OR 4 : LOCATE GXl ,GYl+2 

34 白 GOSUB が ET.SUB 
350 FOR 1=1 TO 20 
360 GX1=RNDX70 : GYl=RNDx20 

370 GX2=GXl+4 : GY2=GYl+2 
380 GOSUB が UT.SU 臣 

390 NEXT 
400 END 

1000 ‘ GET 恒 SUB ROUTINE 

1010' GET@A ( GXl , GY 1 ) - ( GX2, GY2 ) , ARY 

1020 ' 

1 の 0 ' 

1040 が ET.SUB 
1050 ERASE ARY 

1060 GXS=GX2— GXl+1 : GYS=GY2-GY1+1 
10 の DIM ARY(GXS*GYS) 

1080 FOR Y=1 TO GYS 
1090 FOR X=1 TO GXS 

1100 VAD=&HF3C8+120x(GYl+Y- 1)+(GX1+X-1) 

1110 ARY ( GXSx ( Y — 1 ) +X ) =USR0( WAD ) 

1120 NEXT X 
1130 NEXT Y 
1140 RETURN 

2000 ' PUT® SUB ROUTINE 

2010“ PUT@A (GXl,GYl)-( GX2 ♦ GY2 ) , ARY 

2020 ' 

の 30 ' 

2040 が UT.SUB 

2050 GXS=GX2-GX1+1 : GYS=GY2— GYl+1 
2060 FOR Y=1 TO GYS 
2070 FOR X=1 TO GXS 
2080 POKE &HF2FE,GY1+Y 

2090 POKE &HF2FF,GX1+X 

2100 DM=USR1 ( ARY( GXS*( Y-1 )+X) ) 

2110 NEXT X 
2120 NEXT Y 
2130 RETURN 


r K i IN I I I 

PRINT " グ； 
PRINT • I I 
PRINT '* お •： 
PRINT ’ ' ' 


3 -ん PRINT ： 交 テクニック 
3-4-1 PRINT でと 改行 

リセ ッ ト 直後と、 WIDTH 文を 実行した 後で、 次の 文を 実行して みて 下さい。 

PRINT STRING$(35, "片" ） ； "0123 が 6789" 

① リセ ッ ト 直を （40 巧モー ド） 

print S か ing $(35, " # " ) ; "0123456789" 

### 持 持 持 持 持# 持## 持## 林## 料 料 持持抖 持### 料## 梓 林## 持 01234 

56789 

Ok 

② WIDTH 40 を 実行 後 

print St 广 ing $(35, ■#" ) ; ■0123456789" 

#特##### 持# 持## 料## 持# 持###### 持 林# 特#材 持#### 

0123456789 

Ok 

マニュアルの 通り※ なら ② のようになる はずです が、 リセ ッ ト した 後 WIDTH 文を 実行し 
ない と、 ① のように 改行され ずに 続けて 表示され る ことにな ります。 

(XP 民 INT 文で 表示す る 文字列の 長さ、 数値の 長さが、 現在の 力ーソルの ある 位置より 後 

方に とれない 場合、 改行して 表示され る。） 

これは ワーク エリア E64FH 番地の 値に よる もので、 一種の フラグと して 考えても かま 
いません。 

リセットの 時、 ここには FFH が 書き込まれます。 （これは ② のよう な 機能を 無視 するとい 
うこと です） また、 WIDTH 文を 実 巧す ると、 そのが 数が 書き込まれます。 つまり、 文字列 
等を 表示す る 場合、 力ー ソルの 位置が その 値を 超える ようで あれ ば改斤 して 表示 するとい う 
ことを 示して います。 

ですから、 N ぶ ASIC のように、 ① のよう な 表示を したければ、 WIDTH 文を 実 斤した 後 
であっても、 E64FH 番地に、 FFH を POKE してやれば よい わけです。 

これを 使って 次の ような こと もで きます。 この プログラムは、 80 巧モー ドで 平方根の 値を 
表示す るのに、 画面の 左 半分 だけに 出力す る ものです。 あたかも、 WIDTH P 民 INT じ） を 
実行した かの ように 動作して いますね。 


0 


5 


5 


0 


0 

4 己 

5 F 
2 4 
♦ 6 

0 E 0 
8 H- 

& 

H T 
TEN 
D K I 

1 〇 R 
U P P 


) 


0 1 
5 ( 

R 

〇 Q 
T S 

0 T 
II N 
II 
R T 
R P X 
〇 E 
F N 


0 0 0 0 0 0 0 
0 12 3 4 5 6 


が 


目… •5，ぃ.0ぃ..5ぃ..0.ぃ，5ぃ.*0 5. ♦ • *0 

0 1 1.41421 し 73:205 2 2*23 が 7 

2,44949 2.64575 2 •の 843 3 3 ,16 の 8 

3*31662 3*4641 3 •が 巧 5 3,74166 

3.87298 4 4.12311 4.24264 4*3589 
4,4の：14 4 ,5 の 58 4,69042 4*79583 

4*89898 5 5，09902 5,19615 5.2915 
5 •如 517 5 ,47 の 3 5 ♦56777 5.65686 

5.74456 5.83095 5,91 が 8 6 6,08276 

6，16441 6,245 6.32456 6.40312 

6-48074 6.55744 6,63325 6.70821 

6 *7 の 33 6*85566 6 *9 の 2 7 7.07107 

Ok 
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3-4-2 PRINT でと TAB 関数 

TAB 閲 数の 働きが、 N - BASIC と N が- BASIC では 異なります。 N ぶ ASIC の プログラムを 
N 88- BASIC のプ ログ ラ ムに廈 すと きじ 注意した いことの 1 つです。 

① 値が 表示が 数を こえる 場合 


(N が- BASIC ) 

値を 表示が 数で 割った 余り 力;、 値と なります。 （ただし、 WIDTH 文を 少なくとも 1 
回 ま 巧 して わく 必 嬰が あ ります）。 


print "A"tab(43) "B" 

A B 
Ok 

(40 ぉモ— ド） 

( N - BASIC ) 

表示が 数 に 関係な く 値の 数 だけ 空白を 出力し ます。 

print "A'tabCaS) "B" 

A 

B 

Ok 


(40 巧モー ド） 


② プリン ト 位置が TAB の 値を 起え ている 場合。 

(N が - BASIC) 

改行 して 次の 巧の TAB の 位置まで 空白を 山 力 します。 

print —0^3^6789 • tab( 7 ) " ** • tab( 2 ) • == ■ 
0123456789 

关 X 

Ok 

(40 巧モー ド） 


( N - BASIC ) 

TAB は 無効と なります。 

print " 0123456789" tab( 7 ) '■**-tab(2) "==" 
012345678 9*^== 

Ok 

(40 巧 モード） 

この 他に も、 N が- BASIC では、 TAB の 値は一 32768-32767 までとれ ます カ ミ-、 N-BASIC 
では、 0~25 日し かとれ ない、 という 違い もあります。 


65 


3-4-3 PRINT でで 矢印を 害く 

キャラクタ コー ド 表を 見る と、 ’ t 'とかて!； などの 直接 PRINT 文では 害け ない 文字が あり 
ますね。 特に 矢印は 使って みたい ものの 1 つです。 P 民 INT 文が だめなら、 恒; 接 V 民 AM に 
POKE してし まう の も 1 っの 手では あります 力;’、 VRAM のか 置を 計算したり、 色を 付 ■けた 
りする のが どうも 面倒です。 

そこで、 これらの 文字を 山 力させる テクニックを 紹介し ま しよう。 


POKE & HE 6 B 6 J 


を 実行して みて 下さい。 

0 K ぶ あとに Cr Lp というよ うに 出 ま したね。 力ー ソルを 移動させる と 矢印が 山ます。 
もとに 戻した ければ、 次のようにして 下さい。 


POKE & H 巨 6 B 6,0 


これは プロ グラム 中で も 使う ことができます。 次の プロ グラムで 確かめて みま しよう。 


100 UIDTH 40,25 
110 POKE &HE6 臣台 ，1 
120 LOCATE 17,10 
130 PRINT CHR$(30 )； 

140 LOCATE 16,11 

150 PRINT CHR$(29) ■ 日 'CH が （ 28) ミ 

160 LOCATE 17,12 

170 PRINT CHR$(31); 

180 POKE &HE6 目 6,0 
190 END 


P 民 INT 文の 後に" ； "がつ いてい ますが、 これは、 ‘ Cr し F ’ という 文字が 山て しまう のを 避 
ける ためです。 
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グラ フイ ッ ク 画面 


4-1. G-VRAM 

4-1-1 G - VRAM の 読み 害き 

グラフィック V 民 AM は、 メモリ •マップ 上の COOOH 番地から FFFFH 番地までの 16 K バ 
イ ト X 3 バンクに 割り当てられて います。 

G - V 民 AM は、 BASIC で 直接 読み書き する ことは できません ので、 バンク 切換え によって 
機械語で アクセス します。 

バンク 切換え は、 OUT 命令に よって 巧ない ます。 使用 ポート は、 5 C 打から 5 FH までで、 
各 ポート に、 デー タ （何でもよ い） を 出力す ると、 図 4-1-1 A のよ うな メモリ •マッ プ になり、 
アクセスが 可能になります。 


FFFF 

C000 

8000 

0000 


(ブル-) 


(レッド） 


(グリー ン） 


メイン RAM 


G-VRAMO 


G-VRAMl 


G-VRAM2 


メイン RAM 


メイン RAM 


メ イン RAM 

BAS に- ROM 


BAS に- ROM 


BAS に- ROM 


BAS に- ROM 


OUT (5FH), A 


OUT (5CH), A 


OUT (5DH), A 


OUT (5EH), A 


(図 4-1-1 A ) 


グラフ ィ ック 画面と G - V 反 AM との 対応は 次の 通 0 3 


866A 00 7E 
867A F3 1A 
868A D3 5E 
869A 06 00 


こ の サブ ル ー チンは リ ロケー タ ブルに なっ ています ので RAM 上の COOOH 番地より 刖な ら 
どこに でも 置く ことができます。 上の 例は、 N 88- D に K ぶ ASIC の 場合で、 モニタの コマン 
ド メッセー ジの 部分を 使いました。 N 88 -民 OM - BASIC では、 ファイル バッフ T #0 のと ころ 
にで も 置く とよいで しよう。 


X640X200 モード 


►の 9 



G-VRMO 
〜 G - VRM 2 


《•640X400 モード 


199 

200 


399 


パ 39 


COOOH 


C04FH 




FE30H 


FE7FH 

COOOH 


C04FH 




FE30H 


FE7FH 


G - VRM 0 


(図 4-1-1 B ) 

4-1-2 グラフィック- デー タ 書き込み サブ ルーチン 

G - V 民 AM に デー タを 書く には、 N が- BASIC の グラフ ィ ック 命令 ( PSETJLINE など） を 使 
いますが、 処理が 遅いた めに、 ゲーム などに 用いる にはい まひと つです。 

ここでは、 ある 決まった パ ターン を 高速に 書き込む 機械語 サブ ルー チンを 紹介し ます。 


グラフィック. デー タ 害き 込み サブ ルーチン 


5 A F 
C 1 4 

B 3 0 
E 1 9 

3 F 0 

2 5 5 

6 3 E 

4 D 3 

3 7 5 
2 7 C 

EDI 

4 5c 

臣 3 6 
巨 D 巨 

2 A 0 
F 1 1 

0 3 3 9 

6 12c 

巨 F B 8 

5 5 F D 

D 3 3 0 
巨 D 1 2 

F 7 F D 

6 7 5 0 

6 c 3 1 
6 5 D c 

3 3 7 9 
2 D 7 0 


F260 00 E0 


•データの 形が 

1 バイ ト めの G - VRAMO の デー タ 


XXAAI y ] I X I [ go [ g 1 Jg2} [ G 0 I ] G 1[ G 2] 

け 幸 Y 組） 

— 巧の バイトな （ドッ ト 巧では ない） 

化の ドットな 

F 260 [aa] を X ] デー タの格 おされて いる 先頭 お 也 

例） 巧 16 ドット， 難 4 ドットの パ ターン の デー タを EOOOH から 入れる 場合 


4 ドット 

I 

E 000 04 02 XX _XX XX XX _ XX XX ...... XX XX XX 

Dsital D 8 ita 2 DsitaS 

巧 60 00 が 
• 使い方 

グラフ ィ ック 画面は カラー モー ドに して おいて 下さい。 （ SC 民 EEN 0) 

DEF US 民 = & H 8 が A (機械語 サブ ルー チンの 先頭） 

で US 民 関数を 定義して おきます。 

あとは、 G - V 民 AM の アドレスを 引数と して US 民 関数を 使えば、 デー タが 表示され ます。 

DUMMY 二 US 民 (& HCOOO ) 

引数 は 整数 型で なければ なりません。 

それでは ま 際に 使って みま しよう。 

上の サブルーチンが 正しく 入力され ている ことを 確認して、 次の データを 入力し ます。 
( CLEA 民， & HDFFF を f 于 つて おく こと） 


, 16 ドット > 


Da ね 1 

D が a2 

D が お 

D が a4 

D が が 

D が が 

Data? 

D が が 


FF0900F10FF0 

FF07E0B00FF0 

0FF1FFF 9 C0FF 
0FF0 巨 33F00FF 

00F 目 0F01C00F 
F0F3E 巨 000F0F 

0F007F0C00F0 

FF0303F70FF0 

0FF 0700 C60FF 
0FF0FC0700FF 

F0F87FEC6F0F 

F0F10D770F0F 

F 00800 巨 00F00 
FF01CC700FF0 

00F00FE0300F 

0FF0C07F80FF 

F0FC0F003F0F 

F0F0CE808F0F 

FF0C7FFC0FF0 
FF 0000 臣 F0FF0 

0F 00700 D00F0 
0FF0E88F00FF 

F 00670 FC0F00 
F0F80 巨 1FEF0F 

FF0600F00FF0 

FF08F8D00FF0 

0FF 白 3FF 巨 00FF 
0FF0F117F0FF 

40F 白 0F 00300 F 0 
00FFFD00F10FF 

0F0 白 1F0F00F 00 
1F0F 0173 F1F0F 

0000000000000 
0123456789 ABC 
0000000000000 
EE 亡 EEEEEEEEEE 
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(テンキー） 


点の セット 
点の リセ ッ ト 
色の 変更 
終 了 


(図 4 小 3) 


DEF US 民 = & H 866 A 
DUMMY = USR (& HCOOO ) 

を 実行す ると、 画面 左上に なにやら 変な マークが 出 ま したわ。 

機械語で 使 うとき は 次の ようにし ます。 

HL = G - V 民 AM のア ドレス 
DE = デー タ 格納 ア ドレス 
を 設定した 後 

CALL 86 の H 

この サブ ルーチンは カラー モード 用です ので、 白黒 モー ドで 使う 場合には、 不要な バンク 
の データを 0 にしておく とよいで しよう。 

機械語に 自信の ある 方は、 ソース •リスト （付- 1) を 参考に 白黒 モード 専用の サブ ルー 
牛、'' を 作って みて 下さい。 


4-1-3 グラフィック- デー タ- ジェネ レー タ 

4- 1-2 の グラフィック. デー タ 書き込み サブ ルー チンは どうでした 力 >。 高速な のはよ い 
のです が、 デー タを 作る のが めんどうで すね。 

そこで、 この データを 作成す る プログラムを 作って みました。 先程の デー タ も、 この プロ 
グラムを 使って 作成した ものです。 

この プログラムでは、 G - VRAM の デー タを 読む のに、 1 -6 の披張 PEEK 文を 使って し、 ま 
す。 

810 巧で ェラーが 出る 場合は、 1-6 の プログラムを 実行した 後、 この プログラムを 実行し 
て 下さい。 

まず、 作成したい パターンの 大きさを 入力し ます。 （横が、 縦 24 が 最大です）。 

あとは、 力ー ソルを テンキーで 操作して パターンを 作ります。 （図 4-1-3) 

終ったら、 しばらく たって データが 入って いる ア ドレスが 表示され ますので、 必要ならば、 
その 範囲の デー タを セー ブし ておいて 下さい。 

N 88- D に K ぶ ASIC の 場合は、 920 巧の 先頭の’ を 除く と 自動的に セー ブ されます。 

力ー ソ ル 移動 


圓回回 固 
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100 ; 

110 ' Graphic Data Generator 
120 ' 

130 CLEAR ，& HDFFF 

140 CONSOLE 0,25,0,1 : UIDTH 80,25 
150 COLOR 7 

160 SCREEN 0,3 ミ CLS 3 : SCREEN 0,0 
170 DEFINT A-Z 
180 

190 INPUT ‘INPUT MAX.X(dot),MAX.Y(ciot)' ミ MAX.X’MAX.Y 
200 IF MAX.XCl OR MAX. X >48 THEN パ 0 
210 IF MAX，Y く 1 OR MAX ， Y>24 THEN 190 
220 ' 

230 MAX ， BX=(MAX ， X-1)¥8 : MAX ， BY=MAX . Y-1 
240 ' 

250 CLS 

260 LOCATE 23,0 

270 FOR X=1 TO MAX.X 

280 PRINT HEX$(X MOD 10); 

290 NEXT X 

300 FOR Y=1 TO MAX，Y 

310 LOCATE 20, Y : PRINT USING '##：■；¥; 

320 NEXT Y 

330 し I NE ( 1 82 , 7 ) - ( 1 83+MAX. X*8 , か MAX • Y が ),7,B 
340 CUR ， X=23 : CUR ， Y=1 
350 /C0L=7 

360 ' main loop 

370 *MAIN 

如 0 LOCATE CUR.X,CUR*Y 
390 IN$=INPUT$(1) 

400 ON INSTR (‘ 246850 I , IN$) GOSUB xDU) , x し F , xRT , xUP , *ST , *RS 
410 IF IN$=‘E‘ OR IN$='e* THEN が N，END 

420 IF IN$=’C’ OR IN$=‘c| THEN GOSUB が H. COLOR 

430 GOTO *MAIN 

440 ' Cursor move 

450 xDU 

460 IF CUR.Y<MAX.Y THEN CUR ， Y=CUR ， Y+1 
470 RETURN 
480 xLF 

490 IF CUR. X >23 THEN CUR • X=CUR • X-1 

500 RETURN 
510 xRT 

520 IF CUR ， X<MAX ， X+22 THEN 、 CUR ， X=CUR ， X+1 
530 RETURN 
540 xUP 

550 IF CUR ， Y>1 THEN CUR . Y=CUR ， Y— 1 

560 RETURN 
570 ' 

580 が T 

590 PRINT ‘•‘？ : PSET(CUR ， X- 23,CUR ， Y-1) ,COL 
600 RETURN 
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610 が S 

620 PRINT ’ ミ PSET(CUR ， X- 23,CUR ， Y- 1),0 
の 0 RETURN 

640 * change col or 

650 が H， COLOR 

660 LOCATE 0,20 ミ PRINT "COLOR ? ■ミ 
670 CL$=INPUT$(1) 

680 IF C し $<|1‘ OR C し $>‘7" THEN 670 
が 0 LOCATE 0,20 : PRINT " ■ミ 

の 0 COL=VAL(CL$) 

710 COLOR COL 
の 0 RETURN 

'30 ' Gen • End 

740 が N，END 

750 LOCATE 0,20 : PRINT ' GEN. END" 

760 AD=&HE000 

770 POKE AD,MAX ， BY+1 : AD=AD+1 

780 POKE AD,MAX*BX+1 : AD=AD+1 

790 FOR Y=0 TO MAX. BY 

800 FOR X=0 TO MAX ぶ X 

810 GV(0)=PEEK(&HC000+Y 关 80+X, "0" ) 

の 0 G リ （ l)=PEEK(&HC000+Y^0+>：, • 1 • ) 

830 GV(2)=PEEK(&HC000+Y が 0+X, "2" ) 

840 FOR 1=0 TO 2 

850 POKE AD, G リ （I い AD=AD+；1 

860 NEXT I 

870 NEXT X 

880 NEXT Y 

が 0 CLS 

SCREEN ,3 

910 LOCATE 5,10 : PRINT "Used &HE000 - &H " HEX$( AD-1 ) 
920 ^BSAVE ■ GRPDAT .bin", &HE000 , AD-&HE000 
930 END 
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'' High Speed CRT CLS 

FOR I=&H866A TO &H8688 

READ D$ : POKE I , 亂 （ " &H * +D$ ) 

NEXT I 

CH=&HEEB6 ： P0KE CH,&HC3:P0KE CH+ し &H が ： POKE CH+2,&H86 

DATA 00 ， F3 , D9 , 3E , 5C , 化 • ED , 79 , 2 し 00 ♦ C0 , 1 し 0 し C0 , 0 し 7F 
DATA 3E , 36 , 00 , ED , B0 ぶ , FE , 5F , 20 , E 巨 , D3 , 5F , D9 , FB , C9 


上の プログラムを 実行した 後は、 CMD を 実行す ると 高速で 画面が クリアされ るよう に な 
ります。 ただし、 VIEW ポートの 値は 無視され、 すべての G - V 民 AM が クリアされ ますので、 
その 点は 注意して 下さい。 


4-2 •カラー パレット 

N 88- BASIC では、 グラフ イ ック 画面の 色の 指を のために カラーパレ ッ ト という 考え方を 
用いて います。 

これは、 画面に 表示され ている 文 宇 （漢字な どのように グラフ イ ック 画面に 書かれて いる 
もの） や 絵の 色を 瞬時に して 変える ことができる というす ばらしい 機能を もつ ものです。 う 
まく 利用 すれば グラ フイ ッ ク 画面の 操作の 遅 さを 充分 カバーで きる ものでは ないで しょうか。 

そこで この 節では、 カラー パレットの 応用、 機械語での 制御の 方法な どに ついて 説明し ま 
す。 


4-1-4 高速 画面 クリア 

こ の 節の 最後と して 高速 画面 クリア コマン ドを 付加す る プロ グラムを 紹介し ます。 

(N 妨 -ROM BAS に 版） 

10 目’ 

110 ' High Speed CRT CLS 
120 ' 

130 DEFINT A-Z 
140 SA=VARPTR(#0)+9 
150 ' 

160 FOR I=SA TO SA+30 

170 READ D$ : POKE I , VA し （ ’ &H ‘ +D$ ) 

180 NEXT I 
190 ' 

200 CH=&HEEB6 ； P0KE CH,&HC3 
210 POKE CH+ し PEEK(\MRPTR(SA)) 

220 POKE CH+2,PE 巨 K(VARPTR(SA)+1) 

230 / 

240 DATA 00,F3,D9,3E,5C,4F,ED,79,21,00,C0,11,01,C0,01,7F 
250 DATA 3E, 36,00 ♦ED,B0,3C,FE,5F,20 ぶ， D3,5F,D9,FB,C9 

(N 妨 -DISK BAS に 版） 


00000000000 

01234567890 

11111111112 
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SCREEN 0,0 : CLS 3 
CIRCLE(320,100),150,7 
PAINT(320, 100),4, 7 
FOR 1=1 TO 7 
C0L0R=(4, I ) 

NEXT 

GOTO 130 


これ も、 使い方に よっては 面白い 効果が 得られ、 ゲーム などへの 応用には もってこい でしよ 

ぅ。 

カラー パレットの 指定の しかたは、 前に 述べました が、 この ステートメ ント には マニ ユア 
ルに ない 書式が あります。 実は、 「=」 の 次の （ ） は 何回もく り 返して 書ける のです。 
っまり、 

C 0 し 0 民 = ( 1 ， 1 )， （2， 2 )， （3， 3 ) 

というよ うな ことができる わけです。 

まあ、 あまりた いした 発見で もない のです が、 こういう ものは 他に も あるよう です。 偶然を 
期待して いろいろ やって みる もよ いし、 民 0 M の インタプリタを 解析して 隠れ コマンド、 ス 
テー トメ ン トを 見つける というの も パソコン ユー ザーに とっての 楽しみで はないで しよう 
か。 

カラー パレ ッ ト 指定の 高速 性を 利用して、 簡単な アニメー ショ ンの 応用 も 考えられます。 
次に この 応用 例を 紹介して おき まし よう。 


4-2-1 BASIC じよる カラーパレットの 指定 
カラー パレ ッ トの 指定には 

COLOR = (< パレット 番号〉， < カラー コード >) 

という ステート メン トを 使います。 

例えば 

COLO 民 = (2， 4) 

とすれば、 パレット 番号 2 が カラー コード 4 (すなわち 緑） になる という ことです。 

この 操作は、 非常に 高速で、 （ OUT 命令 一発です ので 当然では あります が）、 一瞬のう ち 
に 画面の 色を 変化させる ことができます。 

ただ 残念な ことに 画面との 同期を とってい ないた めか、 次の プログラム のように 同じ パ 
レッ ト 番号を 次々 と 変化させる と、 画面が チラつ いてし まいます。 


0000000 
0123456 
1 1 1 1 1 1 1 


(例： 回 おする 車輪） 

100 SCREEN 目， 0 
110 CLS 3 

じ 0 CIRCLE (の 0,100 ),180, 7 
130 PI2. 6=3. 14159/3 
140 PI2. 36=3. 14159/18 
150 FOR 1=1 TO 6 
160 FOR J=1 TO 6 

1:0 PX が OS ( P 1 2 • 6 * J+P 12.36*1)^(180 

180 PY づ IN(PI2,6 り +P じ ，36*1 )が0 

バ 0 LINE( 320 , 100 )-(3 の +PX, 100+PY) , I 

200 NEXT 
210 NEXT 

2 の FOR 1=1 TO 6 
230 COLOR=(I,0) 

240 NEXT 

250 FOR 1=1 TO 6 
2 が COLOR=( し 7) 

2 の COLOR=( ( ( I+4)M0D 6) + し 0) 

280 FOR J=0 TO の： NEXT 
290 NEXT ’ 

3 目白 GOTO 250 


4-2-2 機械語 じよる カラー パレ ッ トの 制御 

先程、 カラー パレ ッ トの 制御は OUT 命令 一発 だと 言いました がそのと おりで OUT 命令 だ 
けで この カラーパレ ッ トは 制御で きます。 

I/O ポート は、 54H~5BH が 割り当てられ 次の 表 （4-2-2A) のように 対応して います。 


OUTPUT ア ドレス 

パレ ッ ト を 号 

5 4 H (01010100) 

0 

5 5 H (01010101) 

1 

5 6 H (01010110) 

2 

5 7 H (01010111) 

3 

5 8 H (01011000) 

4 

5 9 H (01011001) 

5 

5 A H (01011010) 

6 

5 B H (01011011) 

7 


(表 4-2-2 A ) 


パレ ッ ト 番号に 対する カラー コー ドの 指定は 上の 各ポー トに 次の デー タを 出力 すれば よい 
わけです。 



(表 4-2-2B ) ※上位 5 bit は 無視され ます。 
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OUT 命令は BASIC では、 


OUT & H 56,3 岭 COLO 民 =(2， 3) と 同じ 
機械語では、 

3 E 0 3 LD A , 3 
D 3 56 OUT ( 5 6 H ), A 

とします。 


4-2-3 カラーパレ ッ トの 初期化 

カラー パ レッ トは 使って 便利な ものでは あるので すが、 1 つの プログラムで カラー パレ ッ 
卜を 操作した 後、 別の プログラム （カラー パレ ッ トを 使う ことを 前提と していない） で、 思っ 
たと おりの 色が でなかったり するとい うこと があります。 これは カラーパレ ッ トを 初期化し 
ていない ためで カラーパ レッ トを 操作す る プログラム や 前に 操作され たと 思う 場合は、 原則 
として 初期化 （すべての パレット 番号と、 カラー コー ドを 同じ にしておく） を 巧うよう にム 
がけましょう。 

カラーパ レッ トの 初期化は、 ダイ レクト モー ド か プログラム 中で 
FOR 1=0 TO 7 : CO し 0 民 =( 1，1): NEXT 
とします。 

入力す るの がめん どう だとい う 人には、 ウォーム スター ト （ STOP キーを 押しながら リセ ッ 
卜 する） という 手は どうで しょう。 これなら 画面 も一 気に 消し 去る ことができて 便利です。 

機械語を 使って 作る こと もで きます。 次に 示す のは、 いつでも 使える カラー パレット イニ 
シャラ イズ コマン ド 付加 プログラムです。 

これを 1 度 実行して おけば リ セット しない 限り、 CMD だけで カ ラーパレ ッ トの 初期化が で 
きる ようになります。 


100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 


color palette initialize 
FOR I=&HF320 TO &HF32B 
READ D が 

POKE I,VAL( "&H"+DA$) 

NEXT 


data 06, 08, 0E, 5 目， 05, ED 
CMDH0K=&HEEB6 


,4L(M ， 0D,10,F9,C9 


POKE CMDH0K,&HC3 
POKE CMDHOK+1,&H20 
POKE CMDH0K+2,&HF3 
PRINT •Complete* • 
END 


4 -え その イ 也の グラフィック 画面 制御 

4-3-1 バック グラウン ド カラー 

バ ック グラウン ド カラーとは、 グラフ ィ ック 画面の 地の 色の ことです。 

N がぶ ASIC で 制御す るには、 COLOR 文を 用し、 ます。 2 番目の パラメー タカ s •バック グラウ 
ンド カラー になる わけです が、 白黒 モー ドと、 カラー モー ドでは 働きが 違います。 （マニ ュ 
アルに 記述され ている のは カラー モー ドでの ことです。） その 違いを 表に まとめて おきます。 


バック グラウン ド カラーの 達い 



白黒 モード 

カラー モード 

パラメータ 
の 値 

カラー コード 

パレット 番号 

方 が 

ハー ドウ エアに よる 

(^ COLOR 文を ま 行す ると^ 

1 巧 時 じして をが 巧 わる 

ソフ トウ エア じよる 

fCLS や PRESET を 実行^す ると^ 

か 用 した 部分の み 色が 巧 わる 


( 表 4-3-1) 


白黒 モー ドでの バック グラウン ド カラー 
は I/O ポー ト 52H の 3bit で 制御され ます。 。 OUT PUT ポート 52H 

カラー モー ドでの バックグラウンド カ 。デー タ 


ラーは、 ソフトウェア による ものです。 
COLO 民 文の 実行に より、 ワーク エリア 
F 01 FH 番地に、 バックグラウンド カラー 
の パレ ッ ト 番号が 書き込まれます。 な 後、 
N 88- BASIC では、 C し S 文 や P 民 ES を T 文を 
ま 斤 するとき にこの 値を 参照して、 この パ 
レツ ト 番号で、 画面を クリアしたり、 点を 
消したり します。 


MSB 



バック グラウン ド カラー 

BGG 

己 GR 

BGB 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

1 

2 

0 

1 

0 

3 

0 

1 

1 

4 

1 

0 

0 

已 

1 

0 

1 

6 

1 

1 

0 

7 

1 

1 

1 


(図 4-3-1) 


の 


4-3-2 ボー ダーカフ ー 

ボー ダー カラー は、 画面の まわりの 色の ことで、 COLOR 文の 3 番目の パラメータで 制御 


します。 

但し、 専用 高 解像度 ディスプレイ （ P じ 
8853 など） を 使用して いる 時は、 この パラ 
メータ の 指定は できません （もし、 指定す る 
と FC エラーと なります）。 

ボー ダー カラーを 機械語で 制御す るには 
ポー ト 52 打の 3 bit を 使います。 


ボーダー カラー で 困った ことは、 プロ グラ 
ム 中で、 COLOR 文の 3 番目の パラメー タを 
指定して いる 場合です。 普通の ディスプレイ 
でう まく 動いた はずの プログラムが、 専用 高 
解像度 ディ ス プレイに すると エラーと なって 
しまう ことになります。 対処 法と しては、 
ONE 民 ROR GOTO で 処理を すると 力 \ 次 
の 方法で ディスプレイ モードを 知って、 それ 
に 合わせて COLO 民 文を 実行 するとい う 方法 
があります。 プログラム 作成 中に、 注意して 
おきたい ことの 一つです。 


0 OUT PUT ポート 52H 



ホー ダー カラー 

RG RR RB 

0 

0 0 0 

1 

0 0 1 

2 

0 1 0 

3 

0 1 1 

4 

1 0 0 

5 

1 0 1 

6 

1 1 0 

7 

1 1 1 


(図 4-3-2) 


•専用 高 解像度 ディスプレイ モー ドを 知る 方法 
専用 高 解像度 ディ ス プレイを 使用す る 場合は、 本体 後部の ジャンパー スイ ッチを H にし ま 
すが、 この 状態は、 IN 命令に よって 知る ことができます。 

100 I40=INP(&H40) 

110 IF 140 AND 2 THEN PRINT 'Standard ' ミ EI_SE PRINT 'High Scan ' ； 
120 PRINT ' Display' 

140 AND 2 = 2 一 標準 ディスプレイ 

140 AND 2 = 0 一 専用 高 解像度 ディスプレイ 
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4-3-3 画面の 重ね合わせ 

PC - 8801 は、 テキスト 画面と、 グラフィック 画面の 2 種類の 画面を 持って います, 


テキスト 画面は、 テキスト V 民 AM 、 グ 
ラフィック 画面は、 グラフィック VRAM 
に データを 書き込む ことによって、 画面に 
文字 や 図形を 表示す る ことができる わけで 
すが、 C 民 T 上に どの 画面を 表示す るの か 
は、 ハード 的に 制御す る ことができます。 

この 画面 制御の ための コン トロールポー 
卜が 53 H です。 各 bit の 意味は 次のように 
なります。 


。 OUT PUT ポート 53H 
。 デー タ 



TXTDS 
GO DS 
G 1 DS 
G2 DS 



0 

1 

TXTDS 

(テキス ト 画面） 

表示す る 

ま 示しない 

GODS 

( G - VRM 0 ) 

表示す る 

ま 示しない 

G 1 DS 

( G-VRM 1 ) 

表示す る 

ま 示しない 

G 2 DS 

( G - VRM 2 ) 

表示す る 

表示し ない 


( 表 4-3-3) 


カラー グラフ イッ クモー ドでは、 TXTDS のみ 意味を 持ちます。 つまり、 この ポー トを操 
作しても、 グラフィック 画面は、 表示され たま まになる わけです。 

N ぶ ASIC では、 テキスト 画面を 一時的に 消して おきたい とき、 DMA をと める という 方法 
を 使つ ていました。 N 88 ぶ ASIC でも それは 可能な のです が、 再 表示の ために WIDTH 文を 実 
巧す ると、 画面が クリア されて 意味を 持たなくなります。 そこで、 N 88- BASIG では この ポー 
卜を 使う ことにします。 

例えば、 カラーグラフ ィッ クモー ドで あれば、 次のように すれば よい わけです。 

OUT 及 H 53，1 … テキス ト 画面が 消える 

OUT & H 53,0 … テキス ト 画面が 表示され る。 

ただし、 DMA を ストップ する 方法では、 プログラム のま 行 速度が 2 〜 3 割 アップし ます 
が、 上記の 方法では、 実行 速度は 変化し ません。 


4 -ん グラ フイ ツ ク 画面の GET ， PUT 

N が- BASIC の GET , PUT 文は、 グラフ イ ツク 画面に 表示され ている パ ターン を 配列に 読 
み 込んだり、 配列の データを グラフ イ ツク 画面に 表示す るた めの 命令です。 

ここでは、 GET , PUT で 使われる デー タの 形式 や、 PUT 文の 様々 な 表示 方法を 見て いき 
ましよ ろ。 


4-4-1 GET , PUT の デー タおホ 

GET , PUT で 使われる 配列の 大きさは、 次の 式で 得られます。 


〈添字の 値〉 =〈 必要な バイ ト 数〉 ¥ N + の PTION BASE ) + 1 — ® 
〈必要な バイ ト 数〉 = 〈横の バイ ト 数〉* 〈縦の ドッ ト 数〉* M 十 4— © 


1 整数 型 配列 

N 

= 2 1 白黒 モ—ド 

M = 1 

N : 単精度 型 配列 

N 

= 4 M : 


' 倍精度 型 配列 

N 

= 8 1 カラー モード 

M = 3 

式②の 4 という 数字は、 縦横の ド 

ブ 

卜 数を それぞれ 2 バイ トで 表わす ための ものです, 


GET , PUT で 使われる 配列の デー タ は、 次の ような 形に なって います。 


デ- 夕】 

デ-が 

デ-が 

デ- 夕 4 

デ— 夕 1 
B 

データ 1 

デー タ 1 

G 

デー タ 2 

B 


横の ドットな 


がの ドット お 


… 白黒 モード 
… カラー モード 


8 ドット 8 ドット 


データ 1 

デー タ 2 


デー タ 3 

デー タ 4 


デー タ 5 

デー タ 6 


デー タ 7 

デー タ 8 


デー タ 9 

デー タ 10 



4 ドット 


(12 ドッ ト X 5 ドッ ト のパタ ーン） 


まず 最初に、 4 バイ トの データ カぶ、 縦横の ドット 数を 表わします。 

次に、 グラフ ィ ックパ ター ンの デー タカ く、 横 8 ドット、 縦 1 ドッ トを 1 つの 単位と して 白 
黒モー ドでは、 1 バイト、 カラー モー ドでは 3 バイトの データと なります。 

したがって、 上の 例では、 デー タの バイ ト数 として、 白黒 モー ドでは、 14 バイ ト 、カラーモー 
ドでは、 34 バイ トが 必要になる わけです。 
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また、 この デー タと 配列の 対応は、 型 や 次元 数に よって 次のようになります。 

GET, PUT デー タ と K 列との 関 巧 
(OPTION BASE 0 ) 


2 バイト— 2 バイト 1 バイト 


A %( X ) 

A %(2, X ) 

A ! ( X ) 

A 持い)‘ 

巧の ドットを 

おの ドット 巧 

デー タ 1 デー タ 2 

デ- 夕 3 … 



i 1 

: : 

： : 1 

1 ! 

i 1 


A (0) 

A ( l ) 

A (2) 

A (3) 

A (4) 

整 巧 型 

! 

1 1 1 

! 1 

1 1 

: 1 

1 ! 


A (0,0) 

A り. の 

A (2, の 

A (0.1) 

A (1,1) 

整な 型 2 次元 

! ! 

: 

1 

： 1 

i ; 



A (0) 

A (1) 

... …単巧 巧 型 

: ! : 

! * 1 ' 

1 : : ： 

« 1 1 

t 1 • 

! : 

1 A (の 

A(1) …倍巧 巧 型 


実際の 例で 見て みまし よう。 

右の ような パターン カ 《 、 画面 左上に 表示 
されて いると します。 けが X 200 ドット， 
白黒 モード） 

これを 整数 型 配列 A % に GET します。 


cl ear 
Ok 

dim a%( 5 ) 

Ok 

get(0,0)-(7,7 ) ぶ 
Ok 



さて、 ここで、 配列 A % の 値を PRINT 

しても よいので すが、 テク ノウ 的に、 配列が 格納され ている エリアを 直接 見て みまし よう。 


print hex ホ ( va 广 ptr'( a%( 0 ) ) ) 
8621 
Ok 
mon 


h 〕 d862 』 
8621 108 


横の ドット 数 

がの ドットな 
ム g62c 1. デ - 夕 1 


M 「08 001 18 2 なな 2 
A%(0) A%(1) A%(2) 


デー タ 8 

7E 42 42 42 00 

' ~ ~ • 

A%(5) 


が 


4-4-2 複数 パ ターン を 1 つのが 列に 

N がぶ ASIC の GET , PUT では、 配列の 要素を 指定す る ことで 、 複数の バグー ンを 一つの 
配列に 格納して おく ことができます。 

これは、 異 った パ ターン を 表示 するとき でも、 要素の 値を 変数で 持っ ことによって 1 つの 
文です ます ことができる という 利点が あ ります。 

ただし、 このと き 一次元の 配列を 用いる と 要素の 計算 や、 大きさを 決める のが めんどうで 
す。 そこで、 複数 パ ターン のた めの 2 次元 配列の 使い方と、 その 応用 例を 紹介し ましょう。 


• 配列 宣言 OPTION BASE 0) 

DIM 〈変数 名〉 （〈最も 大きな パ ターン の 添字の 最大値〉， < パ ターン の 数 >-1) 
• GET , PUT での 使し、 方 

〈変数 名〉 （0, 〈パ ターン 番号〉） 

XGET ( 0， 0) — (7， 7 )， PAT ( 0， 3 ) など 


次の 例は、 グラフィック 画面に、 数字を PUT する サブ ルー チンです。 

数字の データは、 配列 ND に 格納され ており、 NUM を 与える ことで、 0 から 9 までの 数 
字を PUT する ことができる ようになって います。 

100 PUT number demo 

110 SCREEN 0,2 ミ C じ 3 : SCREEN 1,0 
120 DEFINT A-Z 
130 DIM ND(5,9) 

140 FOR 1=0 TO 9 
150 FOR J=0 TO 5 
160 READ DA$ 

170 ND(J,I)=VAL( •&H"+DA$) 

180 NEXT J 
190 NEXT I 
200 ' 

210 xNUM.DATA 

の 0 DATA 8,8,^3C,5M6,4262,3C 
の 0 DATA 8,8, 1808, 0828, 0808, 3E 
240 DATA 8,8,423C,0C ： 02,4030,7E 
250 DATA 8, 8,4 の C, 1C の， 4 の 2, 3C 
260 DATA 8, 8, 0C 04,241 4,047 E, 04 
の 0 DATA 8, 8, 40 な， 0478,44 の ， 38 
280 DATA 8,8,201C,7C40,4242,3C 
290 DATA 8,8, 427E, 0804,10 10,10 
300 DATA 8,8,^3C,3C^,4242,3C 
310 DATA 8,8,^3C,3E42,0402,38 

320 ' test 

330 FOR NUM=0 TO 9 
340 GX=NUMx60+40 
350 GY=90 

360 GOSUB xNUM.PUT 
370 NEXT 
380 END 

390 number put sub 

400 XNUM.PUT 

410 PUT(GX,GY) ,ND(0,NUM) 

420 RETURN 


第 己 章 

入 化 カ ファイル 

5-1 

デバイス 番号 

5-2 

ファイル ディスク リ プタ に 変数が 使える 

5-3 

フ アイ ルバ ツファ 

5-4 

キユー 


が 





第 5 章 入出カ ファイル 


5-1. デ バイ ス 番号 

BASIC キ ーワー ドに 中間 言語が あるよう に、 デバイス 名に も その内 部 表現と して、 1 バ 
イ トの デバイス 番号が あります。 


デバイス 番号 

デバ イス 名 

デバイス 

〇〜 7 

1 :〜8; 

ディスク （ ドライブ 番号一 1 ) 

F 8 

S C R N : 

スクリーン 

F 9 

LPTl : 

プリンタ 

F A 

C A S 2 ： 

カセット 600 ボー 

FA 

C AS 1 : 

カ セット 1200 ボー 

F C 

COM 3 : 

民 S 2 3 2 C チャネル 3 

F D 

COM 2 : 

'' チヤ ネル 2 

F E 

COM 1 : 

シ チヤ ネル 1 

F F 

K Y B D ： 

キーボード 


表 5 — 1 


が 


5-2. ファイル- ディスクリプタに 変数が イ まえる 


ファイル •ディ スクリ プタは 両端を ダブル クオーテ— ' ン J で 開って 表わします。 つまり 
文字列で ある わけです。 したがって フ ァイ ル •ディスク リ プタと して 文字 型の 変数が 使用で 
きます。 

もちろん、 SAVE ， LOAD もで きます 力 《、 LOAD し 終わる と 文字 変数は クリア されて しまい 
ます。 


(巧 い ） 


(例 2 ) 


f お " FILE" 

Ok 

open f 车 fo 广 output as 杆 1 
Ok 

c 1 ose 
Ok 


■F$= g backup " 
Ok 

load f$+"n88 
Ok 

print f 车 
Ok 


5-3. ファイル バッファ 


周辺 装置との デー タのや 
りと りは 原則として ファ イ 
ル バッファを 介して 巧な わ 
れ ます。 マニュアルで いう 
r 窓口」 にあた る わけです。 

右 図の 様に# 〇〜 # n の 
ファイル バッファが とられ 
ます 力 《、 各 ファ イ ルバ ッ 
ファ の 先頭 ア ドレスを、 
ファイル ポインタ （ 2 バイ 
卜） が 示して います。 これ 
は VA 民 PT 民 （持 ファイル 
番号） で 返される ものと 同 
じです。 


8000 r 


テキスト ウインドウ 


! デ ィス クコード 

! ドライブ ポインタ 

ファイル ポインタ 社 0 

ファイル ポインタ 社 1 

ファイル ポインタ# 2 


ファイル ポインタ 林 n 

1 ドライブ テーブル 

ファ イ ル バッファ 
择〇 

フ ァイ ル バッファ 

林 1 

ファイル バッファ 
#2 

i 

ファイル バッファ 
持 n 


Nas - DISK 日 AS にの 時の み 


FFFF I 


ラベル テーブル 


- DISK BASIC の 時の み 
-円 LTA が E の F， 8 のが 指す 


n: How many files し 
タオして 入力した 巧 


. VARPTR け n) 


が 


ファイル バッファは 9 バイ トの 作業領域 （ FCB ) と 256 バイ トの I / O バッファから 構成 さ 
れ ています。 
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前の ファイル バッファ 


VARPTR (せ n ) 一 


VARPTR(#n)+9— 


FCB 


ン〇 

バッファ 


かく イト 

25 かく イト 


FFFF 


夕の ファイル バッファ 


作業領域の 内分け は 次の 図表の 通りです。 


FCB (ファイル コント ロール ブロック） 


VARPTR (拌 n) 


+ 2 

+ 3 
+ 4 
+ 5 
+ 6 


+ 7 


+ 8 


ファイル モード 

bit 7 6 ! 

Ill 


3 2 10 

[ TTItITi 

CLOSE 

■1 || 

され- 

L for input 

—— FOR OUTPUT 

ランダム アクセス 

FOR APPEND 
FOR IBM 

ている 時は 00 

先頭 クラスタ 番号 

ファイルが 格納され ている 先頭の クラスタ 番号 
(ディスク ファイル のみ） 

現を の クラスタ 番号 

アクセス 中の クラスタ 番号 
(ディスク ファイルの み） 

現を の セクタ 番号 

セクタを 号 

デバイス 番号 

5 — 1 参照 

バッフ ァ長 

2 が バイ トの 時は 00 

データ ポインタ 

シー ケン シャル ファイルの 時、 々じ 読み書き する 
データの 位置 

ファ イ ル 属性 

b け -‘ 

h 

' 6 


) 4 3 2 1 0 

| 1|1 1 1 1|1 

CL 

OS 

汇 

L 巧械括 ファイル 

プロ テク ト （P) 

巧 まコー ド! む 

リー ドア フターライ ト （R) 

ホア スキー 形 ま 

されて いる 時は 00 

仮想へ ッ ド 位置 

シー ケン シャル ファイルで、 レコード （CRTS 
切られる 文字列） 中での データ ポインタの 位置 
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N 郎 -ROM BASIC 

ファイル バッファ ア ドレスーち 表 

# OF OPEN りし ES 0 1 _2 _3 _4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 巧 


NLE POINTERS TOP 

8400 8400 8 が 0 8400 8408 8400 8 が 0 8400 8400 8 が 0 8400 3400 8408 8 が 0 8 が 8 8 が 0 

FILE POINTERS END 

8481 8403 3 が 5 8 が 7 8 が 9 840B 848D 840F 8411 8413 8415 8417 8419 841B 84 の 84 お 

お 0 

F C B TOP 

8 が 2 8 が 4 8 がろ 8403 840A 8 が C 340E 8410 8412 8414 8416 8418 841A 84 1C 84 1E 8420 


即 FF 巧 TOP 

840B 8 が D 8 が F 8411 8413 8415 8417 8419 84 1B 84 ID 84 IF 8421 8423 8 が 5 84 の 8429 

a 1 

F C B TOP 

巧 0D 的 0F 8511 的 巧 8515 的 17 8519 85 1B 妨の 851F 8521 的 23 8525 8527 8529 


BUFFER TOP 

8516 8518 的 1A 851C 的 化 扣如 於の 8524 扣 26 3528 的泌 扣孔 852E お 州 的の 

#2 

F C B TOP 

8418 84 IA 86 1C 861E 8 が 0 8 ぶ 2 8 が 4 8626 8 の 8 が 2A 8 が C 862E 8630 8632 


BUFFER TOP 

が 21 8 の 3 8425 3 が？ が 29 8 の B 8 の D 862F 8631 が 33 8635 8 が 7 8439 863B 

#3 

F C B TOP 

87 のの 25 8727 のの 872B 872D 872F の 31 の : 巧 の 35 8737 の 39 873B 


BUFFER TOP 

872C 872E 8730 8732 の 34 の 36 の 38 の 3A の 3C 873E のが のが 8744 

お 4 

F C B TOP 

如 2E 8 の 0 如 32 8834 8 の 4 が お 如 3A 妨 3C 8 の E 88 が 8842 如 44 


BUFFER TOP 

關お 8 の 9 883 目 8 の D 8 の F 8841 88 が 88 巧 のが 88 が 能が 884D 

#5 

F C B TOP 

が 39 893B 8 巧 D が 3F が " 89 が 8945 がが がが が 4B がの 


BUFFER TOP 

8942 が 44 8946 8948 が 4A 894C が 化 が 如 が 52 が 別 が 54 

#6 

F C B TOP 

8A44 m6 8A が 8A4A 8A4C 8A 化 8A が 8A52 SAW 8A54 


BUFFER TOP 

泌 4D 8A が 8A51 8A53 8A55 8A5? 泌巧 8A5B 8A5D 8A5F 

# 7 

F C B TOP 

如が 犯 51 犯 的 8 的 5 8B57 8B が 如 郎那如 抓 5F 


BUFFER TOP 

犯 58 郎 5A 能 5C 如 5E 郎が 郎 62 卵 別 犯 46 8B が 

#8 

F C B TOP 

8C5A 8 巧 C 8C5E 8C が 8C62 が 別 8C46 8C が 

BUFFER TOP 

8C が 8C 化 8C が 犯が 8C が 8WD がが 犯 71 

#9 

F C B TOP 

8D 巧 8D が 8D が 抓が 如が 抓が 如 71 


BUFFER TOP 

のが 孤 70 抓 72 如 74 8D76 如 78 抓％ 

#10 

F C B TOP 

8E70 8E72 8E74 能 W 化 78 沈 M 


BUFFER TOP 

8E79 8E7B 8E7D 8E7F 8E81 化の 

#11 

F C B TOP 

が 7B が 7D 8F7F 8F81 8 巧 3 


BUFFER TOP 

8F84 8F86 が 的 が 8A 8F8C 

# に 

F C B TOP 

9086 9088 908A 908C 

即 FF 巧 TOP 

州が 9091 9093 9095 

#13 

F C B TOP 

9 げ 1 9 巧 3 91 巧 

BUFFER TOP 

919A 9 け C 919E 

#14 

F C B TOP 

929C 929E 

BUFFER TOP 

92A5 92A7 

#15 

F C B TOP 

...... — ..... — 93A7 

BUFFER TOP 

93B0 
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N 88 -DISK BAS に 2 ドライブ 

ファイル バッファ ア ドレスー!! 表 


フ 

ア 


ル 

番 

口 


利 OF OPEN FILES _8 1 2 _3_ 4 _ 5 _ 6 7 _8 _9 18 11 12 _13 15 


FILE POINTERS TOP 

Am ADA6 ADA6 ADA6 ADA4 ADA6 ADA4 ADA6 ADA6 ADA6 ADA6 ADA6 ADA4 ADA6 ADA4 ADA6 

FILE POMERS END 

ADA? ADA9 ADAB ADAD ADAF ADBl AD の ADB5 ADB? AD が AD 郎 AD 邮 AD が ADCl A0C：3 ADCS 

W Q 

F C B TOP 

が FC が FE が 00 がの が M が 04 が 08 が 0A が 0C が 化 が 化 がに が 14 が 14 が 18 が 


BUFFER TOP 

AF05 がが が 09 が 0B が 0D がが が 11 AF13 が 巧 が 17 がけ が 1B が 1D がげ AF21 がの 

# 1 

F C B TOP 

6007 B00? B00B B00D B00F BBll 即 13 削 巧 B017 B019 B01B B0 の B8 げ 削 21 削 23 


BUFFER TOP 

抓け B0 じ 閒 14 B016 B0 の 即 1A 削 1C B01E 削 20 B の 2 B024 削 26 削 28 B02A B02C 

#2 

F C B TOP 

BU2 目 114 B116 B1 ぶ B1W 目 1 に BllE B120 B じ 2 B124 B126 B128 81 が 目に C 

BUFFER TOP 

B11B の B1 げ 8 じ 1 B1 の B125 B127 B129 B12B B12D B12F B131 B133 B135 

#3 

F C B TOP 

のの の 1F の 21 の 23 B の 5 のの 目の 9 の 2 目 B の D のが の 31 の お の 35 

BUFFER TOP 

の 24 の 28 の 2A B22C の 菲 の 30 のの の 34 の 34 の 38 の 3A の 3C の 3E 

#4 

F C B TOP 

B328 B32A B の C の 2E B の 0 の お B334 の 34 の 38 の 3A の : 犯 の 3E 

BUFFER TOP 

の 31 B333 B335 的 3? B339 B33B の 3D 目 巧 F の 41 B343 的 巧 のが 

ち 

F C."B— TOP 

B が 3 B435 B437 B439 B43B 目が D .84 非 B441 B4 が B4 巧 B4 が 


BUFFER TOP 

B43C B43E B4 が 8442 目 444 B446 B4 が B44A B4 が B4 化 8458 

« 6 

F C B TOP 

防が 的 40 B542 的 44 B546 的が 的 4A 的 4 い 目 別 E 的 如 

BUFFER TOP 

防が のが B54B 的 4D 的が 的 51 的 53 的 55 於 57 的 巧 

#7 

F C B TOP 

B 如 9 B4 が B 別 D が B 巧） B453 B が 5 845? B659 

BUF 比 R TOP 

B652 目ぶ 4 B 巧 4 B ぶ 8 B65A B ぶ C B65E B ろが が 

# s 

F C B TOP 

B 巧 4 目 754 B 巧 8 の 5A B75C B75E のが のが 


BUFFER TOP 

の 孤 B 巧 F B761 B763 B765 B76? B769 B7 が 

#9 

F C B TOP 

的が 的 61 B8 が 的が 郎が B8 が B8 が 


BUFFER TOP 

的が B8 从 的が B8 化 B の 0 B の 2 的 74 

#10 

F C B TOP 

BWA がが がが が 巧 が 72 が 74 


叫 FFER TOP 

B の 3 目の 5 が 77 目の 9 B97B が 7D 

«li 

F C B TOP 

BA75 BA77 BA79 BA7B BA7D 

BUFFER TOP 

BA7E BA80 BA の BAM BAM 

#12 

F C B TOP 

邮卵 郎の B 的 4 郎 84 


BUFFER TOP 

郎が 郎如 BB8D 郎 8F 

#13 

F C B TOP 

BC 郎 目 C 抓 目な F 

BUFFER TOP 

配 94 BC96 BC98 


"LLg …" てが … 

抓 96 抓 98 


附 FFER TOP 

BD9F BDA1 

#15 

F C B TOP 

BEA1 

BUFFER TOP 

Bm 


[Apr 24, 19 の ] version 


デー タの 入出力は ファ イ ル バッファを 介して 巧な われる と 書きました 力 《、 実際に I / O バッ 
ファを 使う のは、 ディスクの 入出力と、 RS -232 C の 入力の 場合 だけです。 ディスクな 外の 
出力は バッファを 用いずに 斤な われます。 カセッ ト からの 入力は F 0 D 3~ F 152 H の カセット 
用 バッファを 用い、 キー ボー ドからの 入力は EFD 9 〜 EFF 8 H のキー 入力 用 バッファを 用い 
ています。 
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では 実際に フ アイ ルバ ッ フア にどの よう に 萬 さ L へけ 了 いくか 見て みま しょう。 DISK シ 
人つ し、 How many む1 だ = 2 、 使用す るフ マイル 番 り 二 お ！ とし 卞す このと き 前 ぺージ の 
表より FCB : B 009 〜 B 011 H ， I / O バッファ： B 012、 tM 川た。 n ます。 

まず OPEN します。 


open 'FILE, for output asttl 

Ok 

mon 


先頭 タラ スタ# (ディ スケット によって まなります） 
h 〕 db 0 器^^ f 《ィス# _ ^ ブ 1) てし、 なし、) 

B009 函园巧 00 南丽 I 函 配 00 

卜] 化012 バッファ 長 =256 m 性な し 

B0 1 2 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0 ^ 00 00 0 0 

h」 "b I / O バ ッ ファ はすべ て 00 


Ok 


次に デー タを 書き込みます。 

pr'int #1, "ABCDEF" } 

Ok 

mon 

h]db009,b 011 
B009 02 75 75 01 
h]db 目 12 

B012 4 玉 42 43 44 45 4 ら 00 00 00 00 00 00 00 gg 00 00 
がが レコ! ド C D E F 
Ok 


ゲータ ポインタ （6 文字 香き 込んだ） 
まだ CR が 現れない 

00 00 南 08 も 


print # し "XYZ 

Ok 

mon 


h]db009,b011 


臣 009 02 75 睦 ] 庭 ] 00 00 學 08 画 ■ 


クラスタり 7l 現を の I/O バッファが クラスタ 117， セクタ 1 
セクタ 1 f じ 書き込まれる デー タ である ことを 示す 


h ： db012 


目 012 

41 

42 

43 

44 

45 46 

58 

59 

5A 

0D 

0A 

00 

00 00 00 

hlTb 

A 

B 

c 

D 

E 

F 

X 

Y 

z 

CR 

LF 







レコー 

-ド — 




• レニ! 

—ド 


00 


Ok 


長い 文字列を 書き込みます。 

print # し 3 か ing$( 250 , • @ ) 

0 レ \ ここで D 旧 K を アクセス しま した。 


h]db009,b0U 
B009 02 巧 巧 
h]db012 


バッファが 一巧に なった ため， ディスク じ 害き 込んで 
々の セクタの デー タを バッファ している。 


[02 


00 00 


B012 40 40 40 40 40 0D 

@ @ @ @ @ CR 
が b レコ— ド _ 

Ok 


で 0 


08 01 


0A 00 00 00 00 00 00 00 00 00 

LF 

— ► レコード 


CLOSE します。 


C 1 ose 

Ok ディスクへの アクセス 

mon 

CLOSE されて いる ことを 示します 

h]db009,b011 I 

B009 [M 75 75 02 00 00 07 幽 01 

h]db012 


B012 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 


hlTb 

Ok 


I/O バッファは すべて 00 
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今の 例では ク ラスタ 117 に 書き込み ま した。 クラスタ 117 は PC -8031-2 W の 場合は トラック 
29 ( 1 DH ) ，サー フェス 0, セクタ 9 〜 16 ですから モニタの " d コマン ドで 見て みます。 

mon 


デー タ のが わりを 示します。 


0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
4444444444444444 


100000 

-00000 


0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
444444 4444444444 


000000 目 00000 目 000 
4444444444444444 


0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 


0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 


0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
4444444444444444 


0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 


0000 目 000000000 白 0 
4444444444444444 


A 

0 


000000000000000 

444444444444444 


0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 


0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 


D 000000000000000 
0444444444444444 

A 000000000000000 
5444444444444444 
9 

09000000000000000 

5444444444444444 

广 

0 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
t 5444444444444444 
c 

©6000000000000000 
s 4444444444444444 

05000000000000000 

04444444444444444 

e 40000000 白 0 白 00000 
c 4444444444444444 
s 

f 3000000000000000 

9 广 4444444444444444 

d ^ 200000 白 000000000 
， 4444444444444444 


0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 


0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 


端 


,D 

CS5 tH 


100000000000 白 000 

4444444444444444 

Ik 

d c 0000000000000000 

< a 012345 6789 ABCDEF 

n 广 0000000000000000 
hi — 0000000000000000 


A 0 0 0 0 0 

1」 0 0 0 0 0 

0 A 0 0 0 0 0 
七 0 0 0 0 0 0 
c 

© D 0 0 0 0 0 

s 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 0 
0 4 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 0 
c 4 0 0 0 0 0 

a 

f 0 0 0 0 0 0 
过广 400000 

こ 

ds 000000 

1*400000 

♦D 

01000000 
> 400000 
_ k 

c 0 0 0 0 0 0 

s 0 1 2 3 4 5 

TJ r 000000 

hT 000000 


d . 
< 
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5 -ん キユー 

前節で、 キー 入力と カ セッ ト乂 力では 専用の バッファ を 使う と 述べ ま した 力 《、この バッファ 
は キユー と言われる ものの 仲間です。 これは 最初に 入れた データを 最初に と り 出す もので、 
FIFO (Fiut In First Out) とも 呼ばれます。 

下図の ような キューが あると します。 データと して、 A，B てで が 入って います。 



データ じ D をと り 出し、 データ IJ，K を 入れます。 



このよう にして デー タの 出 し 入れが 巧な われます が、 コン ピユ ータ が この 動作を 巧な うた 
めには いく つかの 作業領域が 必要です。 

N88-BASIC では 次の ものを 持って います。 
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•空いて いる 部分の 最後 （データの先頭 一1) の 位置 
- デー タの 最後 （空き 部分の 先頭一 1 ) の 位置 
• •キューの ア ドレス 
•キュ ーの 長さ 

これらは キュー テー ブルと して ひとまとめ にして 格納され ています。 キュー テー ブルは 6 
バイ ト で、 次のように なって います。 


キュー テーブル 先頭 


+ 2 


+ 3 


+ 4 、 +5 


キュー ア ドレス 


キュー： デー タ 


ゲッ ト オフセット プッ ト オフセット 

H キュー の 長さ +1 H 

図 5-4 A 

キュー テー ブルには 林 0 と 林 1 の 2 つが あり、 #0 はキー 入力 用に、 择 1 は カセット 入力 
と 民 S の 2 C 入力 用に 使われて います。 キュー テーブル 持 0 の アドレスは、 ポインタ 
QUEUES ( E 6 CB ， CC ) に 入って います。 普通は QUEUES の 値は EFCDH です。 



プット オフセット 

データの 最後 

(キ ューの 先頭を 0 と した 位置） 

ゲット オフセット 

空いて いる 部分の 最後 
(キ ューの 先頭を 0 と した 位 塞） 

バック キャラクタ 

キュー からで 字を 取り出す ルーチ 
ン で、 ここに デー タ （幸 0) が あ 
ると その 文字を キューからの デー 
夕 とする 

キュ ー長 

キ ューの 長さ 

2〇— 1 、 1 含 n ^8 

キ ューア ドレス 

キュ ーのア ドレス 


この キュー を 利用す ると ファ ン クシ ョ ンキー のよう な 事が できます。 詳しくは 「第 7 章キー 
入力」 を 見て 下さい。 
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第 6 章 

カ セッ トミ 凡 用 入出カ ポート 

6-1 

カ セッ ト ファイル 

6-2 

テー タフ ォー マット 

6-2-1 

プ □グラム ファイル 

6-2-2 

データファイル 

6-3 

カ セ、 vh データファイルの 

N-BAS I C との コンパチビリティ 

6-4 

; 凡 用乂化 カポ ー ト 

6-5 

ジョイス ティ ックの 接続 

6-6 

出カ ポートに よる 効果音 
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第 6 章 カセット •沉用 入出カ ポート 


6-1 •カセット- ファイル 

各 ファイルに カセッ トを 選択す るには、 デバイス 名に casl または cas2 を 使います。 添字を 
省略して C ぉ とした 時、 および、 ディスクシステム なしの 場合の N88-BASIC で デバイス 名を 
省略した 時は、 自動的に casl が 選択され ます。 つまり 次の 3 っは 全く 同様の 動作を します。 

sa ソ e casl ミ test 
sawe casStest 

save test ディスク なしの 巧爸 のみ 

なお casl とな s2 の 違いは ボー レイ トの 違いの みで、 C が 1 は 1200 ボ ー 、 な s2 は N ぶ ASIC モー 
ドの 時と 同じ 600 ボ ー、 となって います。 したがって、 casl を 選択した 時は、 N ぶ ASICS — 
ドの 時より、 データの 転送 速度が 倍の 速さになります。 

6-2. テー タ • フ オー マット 


6-2-1 プログラム- ファイル 

N 88- BASIC プログラムを カ セツ トに SAVE した 時の フ オー マツ ト は、 次の 様になります。 


WAIT 2 巧 D3X10 回 ファイル ネーム 6bytes WAIT 0.1 巧 




Mark 

D3 

D3 


D3 

T 

で . 

"S" 

— T.. 

00 

00 

Mark 



プログラム 本が 


00X 9 回 


WAIT 1 巧 







(E 658,5 9) 〜 （EB18.19) -1 

00 

00 


00 

Mark 



(図 6-2-1) 
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OPEN "casl ミ test 
A=20+ 己 0 
お 10^20 
C お ’I の" 

PRINT 拌 1,A,B ♦な 
CLOSE 


FOR OUTPUT AS #1 


まず モータを ON にし、 テープ 走 斤が 安定す るまで 待った あと、 D3H を 10 回 書き込み、 6 
バイ トの ファイル ネーム を 書き込みます。 ファイル ネーム カ 《、 6 文字 未満の 時は、 その後に 
0 0H をつ け 加え、 6 バイ ト にします。 その後 再び WAIT があります 力 《、これは、 LOAD した 時、 
この 時間を 利用して‘ Found’ や‘ Skip’ などの 表示を している 為で、 これがない と、 才ーバ ー 
ランして しまう 恐れが あ ります。 

そして、 プログラム 本体です。 プログラム 本体は、 巨が も 59H 番地に 入って いる プロ グラ 
ム 開始 番地から、 EB1 8，19 H 番地に 入って いる 番地の 1 つ 前までを 書き込みます。 この 本体 
の 最後の 3 バイ トは 00H になって いて、 次に 続く 9 回の 00H と 合わせ、 12 回の 00H で エンド 
マー クを 作り ます。 

LOAD の 時、 D3H を 10 回読む と、 プログラム •ファイルと 見なし、 ファイル ネーム の 比 
較を 巧い ます。 一致して いれば、 プログラムを 読み込み、 00H が 10 回 連続して 読み出され ると、 
プログラム. ファイルの 終了と 見なし、 LOAD を 終了し ます。 

ところで、 この フォー マッ ト は、 N ぶ ASIC の フォー マッ ト と、 全く 同一です。 事実、 メ 
モリ 容量を 超えない 範囲で、 ボー レイ トを 600 ボー レが 2) にした 時、 N 郎モー ドで カセット 
に SAVE した プロ グ クムを、 N ぶ AISC モードで 読む ことは 可能です し、 その 逆 も 可能です。 
しかし、 いずれの 場合 も、 実 巧す る ことは できません。 なぜなら、 ステートメント 機能が 一 
部 異なって いる こと や、 中間 言語の コー ドが 違って いるから です。 

6-2-2 データ- ファイル 

次に データ •フ アイ ルの フナ ー マット について 見て みま しよう。 


WArr2 秒 9C X 6 回 デー タ本か WAIT 1 巧 



最初に テープ 走行 安定の 為の ウェイ トが あり、 9CH を 6 回 書き込んで、 ヘッダを 作り、 デ ー 
夕- ファイル である ことを 示します。 

続いて、 デー タが 書き込まれます。 この データは、 数値の 場合 も、 すべて 文字列に 直し、 デー 
夕の 区切りの コンマは、 そのまま"，" として 書き込みます。 試しに、 次の プログラムを 走ら 
せる と… 

(プログラム 6-2-2 A ) 


0 0 0 0 0 0 
12 3 4 5 6 
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テー プに 書き込まれる デー タの フォー マツ ト は、 次の 様になります。 



(固 6-2-3) 

見て わかる 様に、 数値は 画面に 表示され る 時と 全く 同じ 形の 文字列に 直され、 数 宇の 並び 
である 文字列との 区別はありません。 したがって、 カセット デー タ •ファイルは すべて 文字 
列 だと も 言えます。 ここまで くると わかる と 思います が、 読み込みの 時、 ファイルの 内容が 
数値で あろうと 文字列で あろうと、 すべて 文字 変数で 読める のです。 先の ファイルを 次の プ 
ログ ラムで 読む と… 

(プログラム 6-2-2 B ) 

10 OPEN "casl：test" FOR INPUT AS #1 
20 INPUT # し A$ ♦目车 ♦〔$ 

30 PRINT 
run 

70 lE+20 123 

Ok 


ちゃんと 読めた でしょう。 ですから、 次の 2 つは 全く 同じ 動作を します。 


(プログラム 6-2-2 C ) 


(プログラム 6-2-2 D ) 


1000 INPUT 


1000 INPUT #1，A$ ♦目 $ 

1010 A=VAL(A$) : B=VAL(B$) 


ところで プロ グラ ム 6- 2-2 A の 50 斤が 次の 様に なって いたと すると… 
(プログラム 6-2-2 E ) 

50 PRINT #1,A,B,C 车ミ 


画面と 同じ様に C 民 (0DH), LF ( 0AH) が 出力され ず 次の 様な フ オー マッ ト になります。 



(図 6-2 -が 

最後の データを よく 見て 下さい。 何の 区切り もな くいきな り 終わって います。 この ファ イ 
ルを プロ グラ ム 6-2-2 B で 読んで みると… 


run 

rTP じ广广 〇广 in 20 
Ok 
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これは、 読み込む 時 区切りがない 為に、 デー タが 終わっても なお 先を 読もうと し、 フ ァイ 
ル エン ドの inark( = デー タがない） に 続く Space やノイ ズ 等で、 リー ドエラー を 起こす 為です。 
したがって プログラム も 2-2E の 様に セ ミ コロンを 最後に つける と、 最後の デー タ のみ 読めな 
くなります。 

この 様に、 カセッ ト デー タ. ファ イ ルの フォーマット は N ぶ ASIC と 同じです ので、 Nss- 
BASIC で、 デバイス 名に cas2 け 00 ボ _) を 選択した 時、 双方の ファイルは 互いに 読み込み 
可能です。 詳しくは 次 節で 述べ ましよう。 


6-3 •カ セッ ト デー タ- ファイルの N - BASIC との コンパチビリティ 


前節で 述べた 様に、 N ぶ ASIC で 作った カセット デー タフ ァイ ルは、 N88-BASIC モー ドで 
も 読む ことができます。 実際、 次の 2 つの プログラムを 各 モー ドで 走らせます と… 


(プログラム 6-3A) 

N88-BASIC 

10 OPEN *cas2：test' FOR OUTPUT AS #1 
の A$='ABCDE’ ：B$='FGHIJ’ ：C=5678 
30 PRINT 


(プログラム 6-3B) 

N-BASIC 

10 A$='ABCDE •: B$=‘FGHIJ •: 〔=5678 
20 PRINT ，巨 $,C 


でき 上がった デー タフ ァイ ルは 全く 同じ ものと なり、 それらを 区別す るの も 難 かしい ので 
す。 

ちょっと 待って 下さい。 ところ で N88-BASIC モー ドの 10 斤目の OPEN で 使っ た ファイル 
名は、 どこへ 巧った のでしょう。 前節で 見て 来た 様に ファイル 中には 入って いません。 

実は、 この ファイル 名は、 全く 無視され たのです。 ですから、 使用可能な 文字で ある 限り、 
ファイル 名は 何に しようが 同じ ことで、 極端な 場合、 無くても よいので す。 当然、 デー タフ ァ 
イ ルは、 スキップ される ことな どなく、 最初に 出て きた ファイルを 読み込みます。 プロ グラ 
ム 6-3A の 10 巧を 次の 様に 書き換えても、 全く 同じ ことです。 

10 OPEN "cas2:A 臣 CD" FOR OUTPUT AS #1 
10 OPEN 'cas2 ミ " FOR OUTPUT AS #1 


さて、 ここまで 述べます と カセット デー タフ ァイ ルに 関しては、 N-BASIC と 全く 同じ 様 
に 見えます が、 この ファ イ ルを 読み込む 時少 々違った 動作を する ことがあ ります。 いずれも、 
正しい 使い方では 起きない 差です が、 デ バックの 途中な どでは 要注意です。 

1 ) INPUT で ファイルを 読む 時、 入力す る 変数の 数に 比べ ファイル 中の データが 少ない 
時、 N ぶ ASIC では" Out of D が a" となった が、 Nss-BASIC では" TP Error" となる （プロ 
グラム 6-3C， 6-3D, ファイルは プログラム 6-3A で 作成した もの）。 


(プログラム 6-3C) 
N88-BASIC 


プログラム 6-3D 
N-BASIC 


10 OPEN "cas2 ミ test" FOR INPUT 
20 INPUT 

30 PRINT A$,B$,C,D 

40 CLOSE 

run 

?TP Error in 20 
Ok 


が # 1 10 INPUT #- 1,A$ ，が， し D 
20 PRINT A$,B$,C,D 
run 

Out of DATA in 10 
Ok 


2) 逆に、 入力す る 変数に 比べ ファイル 中の デー タ 数が 多い 時、 N ぶ ASIC では" E が ra 
ignored " の 表示が 出た 力 《、 N が- BASIC では、 何の メ ツセー ジも 出ない （プログラム 6-3 E ， 
6-3 F , ファイルは プログラム 6-3 A による）。 


(プログラム 6-3 む 
N88 ぶ AS に 

10 OPEN ‘cas2;test" FOR INPUT AS #1 
20 INPUT #1,A$ ，目 $ 

30 PRINT A$,B$ 

40 CLOSE 
run 

ABCDE FGHIJ 

Ok 


(プログラム 6-3F) 

N-BASIC 

10 INPUT #-l ， A $ ，が 
20 PRINT A$ ♦ 目 $ 
run 

?Ext 广 a ignored 
ABODE FGHIJ 

Ok 


3) 入力す る 変数が 数値 変数で、 読んだ ファイル データが 数字た I 外の 文字列の 時、 N - 
BASIC では 、 "Bad File D が a " となった 力 《、 Nss - BASIC では、 エラー とならず、 その 変 
数に 0 が 入って いる。 （プログラム 6-3 G で ファイル 作成、 プログラム 6-3 H 、 プログラム 
も 31 で 読み込み）。 

(プログラム 6-3G) 

10 OPEN "cas2;test" FOR OUTPUT AS #1 
20 PRINT 持 1, "123" , "ABCD" , "45ABC" , "&HA 臣 C‘ 

30 CLOSE 


(プログラム 6-3H) 
Nss-BASIC 


(プログラム 6-31) 
N ぶ AS に 


10 OPEN 'cas2:test‘ FOR INPUT AS #1 

の INPUT が， A,B, し D 

30 PRINT A,B,C,D 

40 CLOSE 

run 

123 0 45 2748 

Ok 


10 INPUT #-l,A,B,C,D 
の PRINT A,B ， C,D 
run 

Bad File Data in 10 
Ok 
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さて、 これらの 内、 1) と 2) の 違いは、 N - BASIC と N 88- BASIC との、 ファイルの 取り込み 
方の 違いに よる ものです。 

N ぶ ASIC では ファイル 中の ODH ( CR ) を、 ファイル エンドの 印! と 見なし、 これを 見つ 
ける までは、 読み込んだ データを 全て バッファ 内に 取り込みます。 その後、 この バッファ 内 
の デー タは、 キー 入力の 時と 同様の 扱いを 受け、 データの 数、 型な どの チェックを 受ける わ 
けです。 

ところ 力 《、 N 88- BASIC では、 ファイル エンドの 印は 在存 せず、 ODH は、 単なる デー タの 
区切りと 見なします。 読み込んだ デー タも 区切りを 見つける たびに 変数に 代入され、 また 代 
入され るべき 変数が 残って いれば 先を 読み 続け、 すべての 変数に 代入し 終えれば、 ファイル 
中に デー タが 残って いても、 そこで 読み込みを やめて しまいます。 

ですから、 ファイル 中の データが 足らなくても お構いな しに 先を 読み、 前節の 例と 同じ 様 
に テー プリ ー ドエラー を 起こす のです。 この 時、 録音が 悪い 為の エラー だと 思って、 何度 テ ー 
プ レコー ダの レベル 調整 や、 ファ イ ル 作成を やり直しても 無駄です。 

また ファイル 中の デー タが 多過ぎる 時は、 PC は、 モータ も 止めて しまい、 まだ デー タが 
残って いるな どとは 夢にも 思って いない かの 様です。 

そして、 3) の 違いです が、 N - BASIC では、 バッファ 内から データを 変数に 代入す る 時、 
型の チェックを 巧い、 もし 型が 合わなければ、 エラー となります。 ところ 力 S ’、 N 88 -BASIC 
では、 チェックが 巧 われない のです。 代入すべき 変数が 文字 変数で あれば、 どんな データで 
も 代入 可能です が、 数値 変数の 時は どうす るので しょう？ 

そうです/ VAL 関数を 使う のです。 次の プログラムと 結果を 見て 下さい。 

( プログラム 6-3J) 

10 A=VAL( '123" ): お VAL( "ABCD" ):C=VAL( • 化 ABC' ) ;D=VAL( 'ScHABC ) 

の PRINT A, 目， C,D 

run 

1 の 0 45 2748 

Ok 

どうです？ プログラム 6-3 H と 全く 同じ 結果でしょう。 つまり、 読み 么んだ データに 対し、 
VAL 関数に よる 評価を 行い、 その 結果を 変数に 代入す るので す。 

な 上が 両 モードの 主な 差違です が、 これな 外にもう 1 つ、 デリミタ （区切り、 終了 符号） 
に関する 問題が あります。 
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デー タの 区切りを 示す 符号と して、 両モー ド 共に、 コンマ"，" が 使用され ています。 前節 
の フォー マットで 示した 様に、 この"，" は、 そのままの 形で 書き 么 まれ、 読み込み 時、 "，，，を 
見つける と 無条件に、 デー タを 区切って しまいます。 従って、 ファ イ ルに 文字列を 書き込む 時、 


デー タと して"，" を 書き込んでも、 読み込み 時に そこで 区切られ、 順に デー タがズ レて しま 
います。 

次の 様に ファイルを 作り、 


(プログラム 6-3K) 

10 OPEN 'cas2 ミ " FOR OUTPUT AS 拌 1 
20 A$=*ABCDE,FGHI 」" ミ B$="KLMN" 
30 C$="OPQR " ミ D$=<STU ソ " 

40 PRINT 
50 CLOSE 


読み込ませ ると、 こう なって しまいます。 

(プログラム 6-3L) 


10 OPEN "caisS ミ • FOR INPUT AS #1 
20 INPUT #1,A $ ，巨 
30 PRINT A$ ，が， C$,D$ 

40 CLOSE 
run 

ABCDE FGHIJ KLMN OPQR 

Ok 


ファイル データと して"，" を 使いた ければ 、 LINE INPUT を 使えば よいでしょう。 


(プログラム 6-3M) 

10 OPEN "cas25" FOR INPUT AS 林 1 
20 LINE INPUT #1 ， A$ 

30 PRINT A$ 

40 CLOSE 
run 

ABCDE , FGHIJ, KLMN , OPQR, STUV 
Ok 


そして、 もう 1 つの デリミタ （終了 符号) です が、 前に 述べた 様に、 N ぶ ASIC では 読み込 
み 時に 0 DH ( CR ) を 見つける と、 ファイルの 終了と 見なし 読み込みを やめます。 ところ 力 《、 
N 8 か BASIC では、 終了 符号に 相当す る ものが なく、 0 DH は 単なる 区切りと 同等に 扱われ ま 
す。 ですから、 文字列 中に CH 民 $(13) を 含んだ 場合は、 N ぶ ASIC では データの 不足になる 
恐れが あり、 N 88- BASIC では"，" と 同様、 データが ズ レる 恐れが あります。 


(プログラム 6-3N) 

10 OPEN "cas2： " FOR OUTPUT AS #1 

20 A お 'ABCDE' ; が ='FGHIJ • が HR$(13) + 'KLMN" 

30 C お "OPQR" : D$="STUV" 

40 PRINT # し A$ ，目 $,C$ ， D$ 

50 CLOSE 

(プログラム 6-30) 

N88-BASIC 

10 OPEN 'cas2:' FOR INPUT AS #1 
20 INPUT 持し A $ ♦目 
30 PRINT A$ ，が， な， D$ 

40 CLOSE 
run 

ABCDE FGHIJ KLMN OPQR 

Ok 

(プログラム 6-3P) 

N-BASIC 

10 INPUT #-l,A$ ，が， C$,D$ 

20 PRINT A$ ， B$ ， C$ ， D$ 

Out of DATA in 10 
Ok 


6 -んミ 凡 用 入出カ ポート 


PC -8801 には、 沉用 入出カ ポート が あり、 4 bit の 入力、 Ibit の 出力が ユーザに 開放され て 
います。 

この 入出カ ポー ト は、 カセット イ ン ターフェ イス 用 コネクタに 引き出され ており、 入カ ポー 
卜 は、 内部の ジャン パス イッチに よって、 カセット 信号 線と 切り換える 様になって います。 
当然ながら、 入カ ポートに 切り換えた 時、 その 端子に 対応す る カセット 端子が 使えず、 それ 
を 使う 命令 も 使えなくなります。 残念ながら、 この 切り換えは ソフトに よる 制御が でき ませ 
ん。 

出カ ポー トの 方は、 常に コネクタに 引き出され ており、 カセッ ト との 同時 使用が 可能です。 
コネクタの ピン 配置と 入力 切り換え ジャン パス イッチの 対応、 および、 入力に 切り換えた 
時の 入カ ビットと カセット プラグの 関係を 示します。 なお、 コネクタの 3 番 ピン INT 5 は 使 
用で きません。 
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ア ドレスが 応表 


信号 名 

入出力 

ァ 

ドレス 

• b け 

UOP 0 

出力 

4 

0 H 

bite 

U 1 

1 P 0 

入力 

3 

0 H 

bit 6 

U 1 

1 P 1 

入力 

3 

0 H 

bit? 

U 1 

1 P 2 

入力 

3 

1 H 

bite 

U 1 

1 P 3 

入力 

3 

1 H 

b け 7 



本が 


□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 


UIPO 

REM- 

UIP1 

REM+ 

UIP2 

MON 

UIP3 

REC 


カセッ ト用 コネクタ 


本 休の 向って ち 巧、 
スロッ ト バスの 下 


端子 番号 

信号 名 

ピン コネクション 

1 

+ 5 V 

P 

2 

GND 

7v^ ： rLy6 

3 

INT5 

3 

4 

REC/UIP3 

倘 0% 作 

5 

MON/UIP2 


6 

REM+/U1P1 


7 

REM-/UIP0 

5 て 4 

8 

UOPO 



カセッ ト プラグが 応図 

UIP 0|30 Hbit 6 UIP 2， 31 H b け 6 UIP も 31 H b け 7 
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6-5. ジョイス ティ ックの 接続 


A = INP (& H 30) 

目 = INP (& H 31) 

UIP0=(A AND & H 40)¥ & H 40 
UIP1=(A AND & H 80)¥ & H 80 
UIP2=(B AND & H 40)¥ & H 40 
UIP 3=( 巨 AND & H 80)¥ & H 80 
X=X+LnPl-UIP0 
Y = Y + UIP 3- UIP 2 
P な T ( X , Y ) 

IF INKEY $=" e " THEN CLS 3 
GOTO 10 


フロ グラム も 5 A を 動かせば 分かる 様に、 
先の 回路では、 スイッチが ON になれば、 そ 
の 入力 bit が、 "0" になります。 これを 実際 
の ゲーム 等に 使う には、 この UIP 0 〜 3 の 値 
(0 または 1) から、 座標 等の レジスタを、 
その 方向に 応じて 増減す る 必要が あります。 
その 例と して、 ジョイスティックを 使って 
ドットを 動かし、 画面に 線を 引く プログラム 
を 示します。 


入カ ポートは 4 bit あるので、 4 方向の ジョイスティックを 接続す るのは 簡単で、 図 6-5 
に 示す 様に、 各 入力 bit に スイッチを 取りつ け、 スティックを 倒した 時に、 その 方向の スイ ッ 
チが ON になる 様に します。 


上 



ス テイ ック 


(固 6 -が 


ジョイスティックの 接続は これ だけです!？ ここで やめて しまう のは、 いささか 早計で、 
接続した のはい いけれ ど、 まだ 読み込みの 方法が 分かりません。 そこで、 次は、 この ジョイ 
ス テイ ックの 方向を 読みと るソフ トが 必要に 


なります。 

入カ ポー トは 先に 巧した 様に、 I / O ポート 
の 30 H 、 31 H の bi がと bi げ にあり、 その 状態 
を BASIC で 読みと るには、 JNP 関数を 使い、 
その後 各 bit を 抽出しなければ な りません。 
ちの プログラムは、 各 入力の 状態 （ 0 か 1 ) 
を 画面 上に 表示す る ものです。 


10 A = INP (& H 30) 

20 B = INP (& H 31) 

30 UIP 0 =(A AND & H 40)¥ & H 40 
40 UIP 1 =(A AND & H 80)¥ & H 80 
50 UIP 2=( 臣 AND & H 40)¥ & H 40 
60 UIP お （目 AND & H 80)¥ & H 80 
70 LOCATE 0,13 
80 PRINT UIP 0, UIP 1, UIP 2, UIP 3 
90 GOTO 10 

(プログラム 6-5 A ) 

この プログラムで、 ジョイスティックの 方向と 画面の 表示を 確かめて 下さい。 この 時、 入 
力 切り換えの ジャン パ スイ ッチを、 UIP 側に する のを 忘れないで 下さい。 


0 0 

00000000001 

12345678911 


ところで、 ジョイス ティ ックを 使う 為に、 切り換えの ジャン パ スイ ッ チを UIP 側に すると、 
カセット インターフェイスが 使えず、 プログラムの カセットへの SAVE 、 LOAD などが でき 
ません。 これでは、 ディスクを 持って いない 人は、 ゲーム プログラムを 読み込む こと すらで 
きません。 これでは、 いくら ジョイス ティ ックを 接続しても 意味が ありません。 そこで、 不 
十分では あ ります が、 その 対策の 1 例を あげて おきます。 

プログラムの SAVE 、 LOAD を 行う には、 民 EC 端子 （ホい プラグ） と MON 端子 （白い プ 
ラグ） が あれば よく、 民 EM 端子 （黒い プラグ） はなくても 可能です。 ただ、 民 EM 端子を 使 
わない 時、 テープ 走行は 自動的に 止まらず、 そのつど、 テープ レコーダを 自分の 手で 止めな 
ければ なりません が…。 この 反 EM 端子を 使わない ことにして、 この 部分 だけ、 ジャン パス 
イ ッチを UIP 側に すると、 民 EM - と 民 EM + だった 黒 プラグは、 UIP 0 と UIP 1 になります。 

こうすると、 プロ グラムの SAVE 、 LOAD もで きま すし、 入力 も 2 bit のみ 可能です。 こ の 時、 
MOTO 民 命令は 意味を 持た なくなり、 4 方向の ジョイスティックが 使えず、 2 方向の みの 
入力と なります が、 特別な 回路を 組まずに 済ます には、 しかたないで しょう。 


6-6 •出カ ポー ト による 効果音 

出カ ポート は、 I / O ポート の 4 0 H 番地 bi がで、 この Ibit のみし かありません。 しかし、 入 
カ ポートの 時の 様に 切り換え 式で なく、 常に コネクタ ピンに 出力され ている ので、 出カ ポー 
卜を 使用しても、 カセット イ ンター フェイスの 使用 制限は 起こりません。 

使用の 際には、 この 出カ ピンは カ セッ トケー ブルに 接続され ていないので、 ケー ブルに 一 
本 電線を 増し ピンに 接続す る 力 \ コネクタを 別に 用意し 専用 ケー ブルを 作る かしなければ な 
りません。 

この ポー トの 最も 簡単な 利用 法と して、 音を 出す ことに 使って 見ましょう。 

まず、 次の 回路図 （図 6-6-1) の 様な 簡単な 減衰器を 作り、 一方を UOPO に、 もう 一方 
を アンプ や ラジオ カセッ ト 等の LINE 入力、 AUX 端子 等に 接続し ます。 

(図 6-り） 


UOPO 〇 
8 を ピン 


氏 6K 


々 


GND 
2 番 ピン 


560 Q 


-0 


LINE IN 
or AUX 


接続が 終わったら、 次の プロ グラ ラムを 実行 させ、 音を モニタして みて 下さし 


CLEAR 0,&HE4FF ミ DEF USR=&HE500 
OUT 104,0 
A$= " c が h j 1 m • 

B$= ijhgeca" 

A 车 =USR( ‘1"+A$+B 车 +A$+B 车） 

UIDTH 80 


入れ 終わったら、 BASIC モー ドに 戻して、 次の フロ グラムを 実 斤して 見て 下さい。 


10 FOR 1=0 TO 499 
20 OUT &H40,PEEK(&HE6C1) OR &H40 
30 OUT &H40,PEEK(&HE が 1) AND &HDF 
40 NEXT I 

音が 出ました か？ もし 出ない 時は、 プログラム や、 配線を よく 確め て 下さい。 

いま 出した 音は、 単に "ブ ー ’’ といった 音で 全然 面白味が ありません。 BASIC で 作った 
場合、 処理 速度の 関係で こんな 音し か 出せない のです。 そこで、 この 音を 出す プログラムを 
機械語で 書いて みま しょう。 

モニタ モー ドで、 次の プログラムを 入れて 下さい。 


さっきの 音とは 違った、 変わった 音が、 出た でしょう。 実は、 さっき 入れた 機械語の プロ 
グラムは、 音階を 発生させる サブ ルー チンだった のです。 （ただし、 少 々音痴です が…） 

この 機械語の 使い方を 説明して おきましょう。 まず、 この サブ ルー チンは、 E500H 番地 
から 始まる ので この 領域を 確保す る 為に、 CLEAR, &HE4FF を 実行し、 DEF US 民 = 
&HE500 を 行います。 これで 準備が できました。 この 後は、 音程と 音の 長さを 示す 文字列 
を 引数と して、 US 民 関数を 実行 すれば よいので す。 音の 高低を 示す 文字は a 〜 Z で （大文字、 
小文字の 区別はありません）、 a，b，c， …とキ 音づつ 音程が 上がって いき、 a と m では 1 オク ター 
ブの 関係になります。 長さは！〜 9 の 数字で、 数に 比例した 長さと なります。 その他の 文字 
を 含んだ 場合、 "SN Error" となります。 

次の プログラムを 実行 させて 下さい。 ある 曲が 流れて きます。 


0 0 0 0 0 0 
12 3 4 5 6 


35612 A 80 
2 巨 E E 4 6 A 0 

E 3 1 1 E B 1 0 
70CDA640 

83 A D E 4 E 0 
C93E 3690 

52308250 

1DF2B740 

FA6DAE40 

51513590 

CE 3 1 4 9 A 0 
3F 2 F c 7 4 0 

4FE088E0 
ID 423580 

369500 E0 
0E01D840 

E00 巨 4460 
310F 3580 

7660D830 

5D01D850 

04F12EE6 
4F 44347 c 

DS7EA196 
B3 8 3 E 9 5 3 

D95DEA6C 
C 0 E c 2 4 7 B 

6E2D8AF9 

5F4CF953 

C110A 602 
F324C47B 

D6 5 E 8 4 5 D 
CDDE1A63 

00000000 

01234567 

55555555 

EEEEEEEE 


10 CLEAR 0,&HE 化 F ミ DEF USR=&HE500 
20 A$= • が hj jfhj j6m8 ル f ■ 

30 B お "h ル h' 

40 C お .hj が 
50 OUT 104,0 
60 A$=USR(A$+B$+A$+C$) 

70 UIDTH 80 


ところで 50 巧の OUT 命令は 何でし よう。 これは、 画面 表示の 為の DMA を ストップ させて 
いるので す。 なぜ ストップさせる か、 と 言います と、 これがない と 音が にごって しまう から 
です。 試しに 50 行を とって 実行 させて 見て 下さい。 なお、 DMA を ストップさせる と、 画面 
に 何も 表示され な くな り、 も し エラー が 出ても 何の ことか さっぱり 分からな くな ります ので、 
この 巧は 最初 民 EM 文に して おいて、 実行 させて エラー がない ことを 確認した 後、 民 EM を 
抜く とよいで しよう。 DMA を 再開 させ 画面を 表示す るには 、 WIDTH 80 または WIDTH 40 
を 実行 させれば OK です。 
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第 7 章 キー入力 


7-1. キー入カ バッファ 


キー入カ バッ ファは 第 5 章で 述べた ように キユー 形式を とっています。 キユー 長は 31 文字 
で、 このため 31 文字までの 先行 入力が できます。 


キュー アドレス： EFD 9 〜 EFF 8 H 
キュー テ ー ブル 

プット オフセット ： EFCDH 
ゲット オフセット ： EFCEH 
バック キャラクタ ： EFCFH 
キュー 長 ： EFD 0 H 

キュー アドレス ： EFD 1 H ， EFD 2 H 


これを 利用して、 プログラム 中で、 ある 文字列を あたかも キ ーボー ドから 打った ような 動 
作を させる ことができます。 

1) 文字列の 長さが 31 文字な 内のと き。 

• キューの 先頭 （ EFD 9 H 番地） から 文字列を 書き込みます。 

•プット オフセット （ EFCDH 番地） に 文字列の 長さ一 1 を 入れます。 

•ゲット オフセット （ EFCEH 番地） に 1 FH つまり 31 を 入れます。 

こうすると、 キー 入力 待ちに なった 時に、 その 文字列を キー ボードから 打ち込ん だのと 似 
た 動作を します。 

実際に やって みましょう。 


1 ist 

10 A$= • Tech-Know 8800 SYSTEM SOFT 
20 FOR 1=1 TO LEN(A$) 

30 POKE &HEFD8+I ,ASC(MID$(A$, し 1) ) 
40 NEXT 

50 POKE &HEFCD,LEN(A$)-1 

60 POKE &HEFCE,31 

Ok 

run 

Ok 

Tec:h-Knoui 8800 SYSTEM SOFT 


E 6 CDH に 255 を 
入れる と、 キー 入力 
を 受けつ けなくな り 
ます。 こう して おか 
ない と、 この プロ グ 
ラムを 実行中に キ— 
を押すとキューテー 
ブルが くるって しま 
う からです。 


ところで、 このように ソフト 的に ファンクション キーの 動作を させる のは、 もっと 簡単に 
できます。 第 12 章 ランダム テクニックの 「ソフ トフ ァンク ショ ンキ ー」 を 見て 下さい。 

の 文字列の 長さ が 32 文字な 上のと き。 

• メモリ 上の 適当な 場所に 文字列を 書き込みます。 

•プッ ト オフ セッ トに 文字列の 長さ.一 1 を 入れます。 

• キュー 長 （ EFDO 打 番地） に、 2。一 1 を 満たし 文字列の 長さよりも 大きな 値を 入れます。 

例えば 40 字の 文字列の 場合は が一 1= がです。 

• キュー 長と 同じ ものを ゲッ ト オフ セッ ト にも 入れます。 

• キ ューア ドレス （ EFD し 2 H 番地） に 文字列の 先頭 ア ドレスを 入れます。 

つまり キュー の 位置を 移動す る わけです が、 動かした ままでは いけませんので、 あとで 元 
に 戻して やる 必要が あります。 これは、 お D 9 H 番地を CALL する ことによって 簡単に 巧う 
ことができます。 

キュー の 移動と いう ことで 面白い ことを やって みま しょう。 

POKE &HEFD1,&HC8 : POKE &HEFD2,&HF3 : CONSOLE し 25 

を 実行し ます。 キュー を 画面 上に 移した わけです。 何 か キーから 入力す ると、 画面の 左上 
に 同じ ものが 現われます。 コン トロー ル キーや 力ー ソル 移動 キーを 押す と 対応す る キヤ ラク 
夕が 現れます。 キュー を 元に 戻す には STOP キーを 押します。 


7-2 . ファンクション キー 


ファンク ショ ン キーの 内を は E 6 F 2 H ~ E 791 H 番地に 格納され ています。 


F . 1 E 6 F 2 H ~ E 7 0 1 H 
F • 2 E 7 0 2 H 〜 E 7 1 1 H 
F • 3 E 7 1 2 H 〜 E 7 2 1 H 
F • 4 E 7 2 2 H 〜 E 7 3 1 H 


F . 6 E 7 4 2 H ~ E 7 5 1 H 

F • 7 E 7 5 2 H ~ E 7 6 IH 

F • 8 E 7 6 2 H ~ E 7 7 1 H 

F • 9 E 7 7 2 H 〜 E 7 8 IH 


F .5 E 7 3 2 H 〜 E 7 4 1 H F • 10 E 7 8 2 H ~ E 7 9 IH 

各キー にっき 16 バイ トが 割り当てられて いますが、 ター ミ ネー タと して 00 が 必要です ので、 


定義で きる のは 15 文字まで となって います。 

ファンク シヨ ンキー を 実現す る アル ゴリ ズムは 簡単で、 ファ ンク シヨ ンキー が 押される と、 
定義され ている 文字列を キュー に ほう り 込む だけです。 もし キューが 一杯に なつたら 残りの 


文字は 無視され ます。 

さきほど 夕ーミネー タと して 00 が 必要 だと 述べ まし たが、 これを なくして しまう とどうな 


るで しよう。 
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key し "ABCDEFGHUKLMNO" 

Ok 

key 2, "0123456789" 

Ok 

poke &HE701 , ASG ("垣"） ーター ミネー タの 巧に @ を 書き込む 
Ok 


ここで I f • 1 1 を 押します 


ABCDEFGHIJKLMNO@0123456789 

[T - ll と f -21 がつな がって しまいました。 こうす る ことによって 16 义 字た I h のず 義 もで まます。 
しかし キューの 長さ が 31 文字です ので 32 文字た I 上の 文字列 を 定義しても 無意味です。 

ファンク シヨ ンキー の 初期 データは N 88 -BASIC 民 0 M 内の 1 B 0 H 〜 24 FH に 入って います。 
電源 ON (リ セッ ト） の 時に この デー タが E 6 F 2 H 〜 E 791 H に 転送され て 来る わけです。 従が っ 
て フ ァンク シヨ ンキー を 初めの 状態に 戻す には、 もう 一度 デー タを 転送して やれば よい わけ 
です。 これを BASIC で 行なう と 次のようになります。 

100 / 

110 function key in it sub 

120 ' 

130 が .INIT 

140 FOR 1=0 TO 159 

150 POKE &HE6F2+I ,PEEK(&H1B0+I ) 

160 NEXT 
1 の RETURN 


これは サブ ルー チンに なって いて、 必 、要な 所に GOSUB 本 F . INIT を 入れて おくと ファン 
ク シヨ ンキー が 初期化され ます。 しかし 表示は 変わり ません ので シフ トキー を 押す か、 
CONSOLE ， ，1 を 実 巧して 下さい。 

次に これを 機械語で 行なった 例を 示します。 

100 / 

110 ' Function key INIT Command 
120 ' 

130 FOR I=&HF2 が TO &HF270 

140 READ D$ ミ POKE しり AL( 牽） 

150 NEXT 

1 が POKE &HEEB7,&H が ： POKE &HEEB8,&HF2 
17*0 DATA E5,2 し 巨 0 ,01 , 1 し F2,E6,01 , A0 ，00 ,ED,B0 ,CD,79, 
3F,E1,C9 

この ルー チンを 実行す ると、 新しい コマンド' CMD ' がで き、 他の ステートメ ントと 同じ 
ように 使えます。 プログラム 上の 必要な 箇所に CMD と 入れれば 良い わけです。 
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7-3 •キー 入カ ステー トメ ン ト 活用 テクニック 


7-3-1 INPUT 文と 疑問符 

N - BASIC での INPUT 文では、 入力 待ちになる 時、 プロンプト 文に 続けて'？ 'が 出力 さ 
れ ますが 、 N が- BASIC では、 出力 させな くす る こと もで きる ようになって います。 i 叩 ut コ 
マン ドを 入力す る 際、 プロンプト 文の 後に"，" を 入れて 下さい。 

これは、 プログラムを 作る 上で も 便利な もので、 たとえば、 16 進数を 入力させる 場合、 次 
のよう な プロ グラムに する こと もで きます。 

1 ist 

10 INPUT -Start Address ，， &H ‘, SA$ 

20 S.ADRS=VAL( "&H"+SA$) 

Ok 

run 

Start Address ， ， &HI 

^ — 力ーソル 



run 

Start Address ， ， &H44a5 
Ok 

7-3-2 INPUT WAR ■文と 待ち時間 

INPUT WAIT 文は 待ち時間 だけ キー ボー ドからの 入力を 待っ INPUT 文です。 普通の IN - 
PUT 文は、 こ の WAIT が 無限大の ものと 思えば 良いで しよう。 

この 待ち時間は 、 （input WAIT の 後で 指定した 値） X 0.1 秒と いう ことにな ってい ます 
が、 どのくらいの 大きさまで 使える のでし ようか？ 

実際に やって みると、 327 がた [上で' 0 V ' エ ラーに なって しまい ますね。 

っまり、 待ち時間と いうのは、 整数 型の 数値 または 変数で なければ ならない わけで、 もし 
それな 外 （10.3 など） であれば、 整数 型に 変換され、 それが 待ち時間と なります。 

となると、 最大 待ち時間は 3276.7 秒と いう ことになります が、 本当にそう でしよう 力 >。 
実は、 この 値には、 負の 数 も 使える のです。 （整数 型と いうのは一 32768-32767 というのを 
思い出して 下さい） 試しに 、 INPUT WAIT -し A とするとが 53. 5 秒 間 待つ ことになります。 

なお、 待ち時間を 0 (0.4 などで も 同様） にす ると、 FC エラー となり ますので 注意して 下 
さい。 

また、 この INPUT WAIT 文は、 キー 入力がない という ことを 前提と すると、 一種の タイ 
マーと して 使う こと もで きます。 


だ 


0 

0 


T T 1 
U N + 〇 
P I I T 
N R = 〇 
I P I G 

0 0 0 0 
0 12 3 
1111 


7-3-3 LINE INPUT でと 数値の 代入 

INPUT 文では、 入力す る データの 個数 や 型が 違って いると"？ Redo from S ねがな どと い 
う メッセージが 出力され、 時には 画面が こわされた りする ことがあります。 これを なんとか 
しようと いう ことで 登場して 来る の 力 《、 この LINE INPUT 文です。 

次の 例は、 名前と 年令を"，" で 区切って 入力させる サブ ルー チンです が、 入カ ミスが ある 
場合は、 画面を こ わす ことなく 再 入力 させる こと がで きます。 


100 INPUT 

110 LOCATE 0,10 : LINE INPUT •す 71 , ネン レイ？ '，しりホ 
120 SP=INSTR(LN$, ■ , ■ ) : IF SP く 2 THEN が R 
130 NM$=LEFT$(LN$, SP-1) 

140 AGE=VA し （ MID$ ( し N$,SP+1) ) 

150 IF NM$<>- ■ AND AGE>0 THEN が K 
160 ' 

170 が R 

180 LOCATE 0,10 : PRINT •••• 7 チカ " イ • • ••ジ TRIN が （ 9,CHR$(9) ) ミ 
190 BEEP 
の 0 GOTO が .INPUT 
210 ' 

220 が K 

230 PRINT •すな ， • •• ： NM$ 

240 PRINT • ネン レイ . •• ■ ;AGE 
250 END 


INPUT NM ま， AGE と 書く よりも かなり 複雑な ものに なって います 力 《 、 不特定多数の 人 
に 使われる プログラム （ビジネス •アプリ ケーシ ヨン） などでは、 これく らい 注意を 仏った 
プロ グラムに したい ものです。 


7-3-4 INP 関数と WAIT 文 

INP 関数 および WAIT 文を 使う と、 直接 入カ ポート を 通して、 キ ーボー ドの 状態を 知る こ 
とがで きます。 

INP 関数は、 機械語の IN 命令と 同じ ものです。 

A=INP(PO 民 T) = IN A, (PORT) 

この 関数を 使う と、 INKEY$ などに 比べて 高速の キー センスが 可能で、 ゲーム などには 
もってこいで すね。 


100 key sence < TEN key > 
110 XLOOP 


120 PT0 = (NOT INP(0 ) AND &HFF) 
130 PT1=(N0T INP( 1 ) AND &HFF) 


140 IF PT0 AND 
150 IF PT0 AND 
160 IF PT0 AND 
170 IF PTl AND 
180 GOTO xLOOP 


4 THEN PRINT 
&H10 THEN PRINT 
&H40 THEN PRINT 
1 THEN PRINT 


"DOUN" 

"LEFT" 

■RIGHT" 

•UP" 
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WAIT 文は、 INP 関数の 応用と 考える とよいで しょう。 INP 関数を 使って WAIT 文を 書く 
と 次のようになります。 


' UIAIT statement : WAIT port » va 1 1 • va 1 2 
ん〇 OP 

A= INP (PORT) 

IF (A XOR VA し 2) AND VA し 1)=0 THEN x し 0 OP 


なお、 INP , WAIT を 使った 場合で も、 押された キーの デー タ は、 キー バッファに 入って 
しまいます。 これを クリアす る 方法は、 7-3-5 を 見て 下さい。 


7-3-5 キー バッファの ク リア 

N 88 ぶ ASIC は キーの 先 巧 入力が 可能です。 これは たいへん 重宝な 機能な のです が、 反面 
困る こと もあります。 知らず知らずのう ち 囚キー を 押してし まって あとで あわてた 経験は ど 
なた でも おありで しよう。 これが ダイレク トモ ー ドで あれば STOP キーを 押せば 良い のです 
が、 プロ グラ ム 実行中 だとこう いう わけに も 巧き ません。 あら かじ め 適所 適所で キーバ ッ ファ 
を クリアして やらなければ なりません。 

キ ーバッ ファの クリ アを BASIC で 巧な うとこう なります。 

本 KEY . C し EAR : IF INKEY $ 0 "’’THEN 本 KEY . C し EAR 
または、 

WHILE INKEY $ 0 ‘… ： WEND 

この 機能を 民 0 M 内 の ルーチンを CALL す る ことにより 簡単に、 かつ 素早く 巧な うこと もで 
きます。 アドレスは 35 D 9 H ですから 

DEF US 民 =& H 35 D 9 : A = US 民 （ 0 ) 

ま たは 

KEY . C し EA 民 =& H 35 D 9 : CALL KEY . C し EAR 
とします。 


0 0 0 0 
0 12 3 
111 1 


7-3-6 IN KEY をで 力ーソル 表示 


INKEY $ 関数で キー センスを 巧う 場合、 力ー ソルを 表示させる 方法を 紹介し ます。 
力一、 ノ ルを ON / OFF する 方法は 次の 通り です。 

• 力ーソル ON 

DEF U^=&H の 90 ミ A=USR(0) 


• 力ーソル OFF 

D げ USR=&H 428 目： A=USR(0) 


それでは、 これを 使った 例を 見て みまし よう。 

100 ' INKEY$ with cursor 

110 XLOOP 

120 GOSUB が ， ON 

130 A お INKEY$ J IF A お ■■ THEN 130 
140 PRINT A ま， 

150 GOTO *LOOP 
160 END 

1000 ' Cursor ON 
1010 が .ON 

1020 DEF USR=&H4290 : A=USR(0) 

1030 RETURN 

2000 ' Cursor OFF 

2010 が .OFF 

2020 DEF USR=&H428B ミ A=USR(0) 
2030 RETURN 


なおこ の 方法は、 INP 関数， WAIT 文な どで も 用いる ことができます。 


★文字列の 入力 方法の 比較 表 




INPUT 

INPUT WAIT 

LINE INPUT 

LIINE INPUT WAIT 

INPUT $()() 

INKEY $ 



文 

文 

文 

文 

関な 

関な 


プロ ンプけ 

可能 

可能 

可能 

可能 

不可能 

不可能 

A 

プロンプト 
マー ク？ 

可能 

可能 

無 

無 

無 

無 

力 

表 

示 

力ーソル 表示 

有 

有 

有 

有 

有 

可能* 1 

エコー バック 

有 

有 

有 

有 

無 

お 


入力 待ち 

待つ 

指定した 時 
巧 だけ 待つ 

待つ 

指定した 時 
巧 だけ 待つ 

待つ 

待たない 


, の 入力 

ダブル クオ ー 
卜で 囲めば 可 

ダ ブルク オー 
卜で H め ば 可 

可能 

可能 

可能 

可能 

デ 

" の 入力 

文字列の 巧 巧 
でなければ 可 

文字列の 巧 巧 
でなければ 可 

可能 

可能 

可能 

可能 

1 

コン トロー ル コード 
力-ソル キ-の 入力 

不可 

不可 

不可 

不可 

可能 

可能 

夕 

巧 巧のを 巧 
への 入力 

可能 

可能 

不可 

不可 

不可 

不可 

A 

入力 文字な 

254 文字 (巧 

254 文字 切 内 

254 文字] a 内 

254 文字 (内 

指を したで 宇な 
(255 文字 W 巧） 

1 文字 

力 

入力が 了 

囚キー 

团 キー 

囚 キー 

因 キー 

自巧 

— 


入力 文 宇な 
しで 囚 キー 

ヌル ストリング 

ヌル ストリング 

ヌル ストリング 

ヌル ストリング 

CHR $(13) 

CHR かみ 

幽 

1 

BREAK 表示 

あり 

あり 

あり 

あり 

なし 

あり ♦ 2 

CONT じ 
よる 再開 

可能 

可能 

可能 

可能 

不可 

可能* 2 


*1 : 通常は 力ーソルは 表示され ません が、 表示させる こと も 可能です。 本文を 見て 下さし、。 
本 2 : INKEY$ がブ レー ク されたり CONT されたり する わけではありません。 

INK 巨 Y$ 自体は STOP キーを CHR か 3) とし て 受けつ ける こと も 可能です。 


★キー センス 比較 表 



1 NPUT ${1) 

INK が $ 

INP ( X ) 

WAIT 

入力 待ち 

待つ 

待たない 

待たない 

待つ 

STOP キー 

中 お ( CONT 不可） 

中 新 > 

中が > 

中断し ない 

巧を キーの 同時 入力 

不可 

不可 

可能 

可能な 巧 合 も ある 

入 カタ 字の 判断 

巧 単 

苗 単 

巧 お 

巧を 

力ーソル 表示 

表示す る 

巧 示させる こと も 巧 

ま 示させる こと も 巧 

ま 示させる こと も 可 

キー 割り込み 

きかない 

ぎく* 

ぎ < * 

きかない 


幸 入力 待ちがない ため INKEY$, IN けみ 自体は STOP キー ゃキー 割り込みとは 関係ありません。 


第 8 章 プリンタ （ PC -80 の ( Sc PC -8821/22) 

8-1 画面 コピー 
8-1-1 COP 丫 文と COPY キー 

8-1-2 画面 コピー を 用いる ときの テクニック 
8-1-3 カラー グラフ ィ ック 画面 コピー プ □グラム 

8-2 PR I NT 文の 出力を プリンタに 

8-2-1 CRT と プリンタへの 化 力を つ ァイ ルと して 扱う 
8-2-2 PRINT TO LPRINT コマンドを 作る 

8-3 漢字 プリンタ （ PC-8 のの 
8-3-1 使って 便利な 漢字- キャラクタ 対応 表 
8-3-2 外字 データ 作成 プ □グラム 

8-4 WIDTH LPRINT と TAB コード 
8-4-1 WIDTH LPRINT の 値と 化 力 
8-4-2 水平タブ コー ドの 出力と ドッ ト 対応 グラフィック 


1 の 


ぶ \ 主 8»$广〇 巧 ぶら' ‘ 之’；； ぐ’ 叫.| で 9 sm 

U — 漏 f r 
. I •'•-h 
ゴ にを 巧 > ，： 


J で、,‘. 、 -, つ . J .’ ' 、 ‘ .， ’ ^ 

^ 巧 ミ 心、 • > ■: * ■ . 

た ホ *イ *こた ’ . ， . 

.の， 、、- •卜 .专 み ^ V ，— 

:' み‘ . 、 - ■^ -イ てみ ， A ‘.' スが 若が： 

J.C Cu-.v- . •亡, 子*^ •ぶ-^ 



，亡 巧 み . 了 ， . - r‘u.; Mi afVv ム - 

• r >:‘,。っ ，• QfW • -i : 

-.、 ， - •て 幸ぶ ホ s . t •さ 


*‘**"^六 ...い 


第 8 章 プリ ンタ ( PC ：-80 の & PC -8821/2 の 


8-1 .画面 コピー 

N 88- BASIC では、 COPY 文と COPY キーに より、 画面 上に 表示され ている 文字 や 図形を 
プリ ンタに 出力す る 機能を 持って います。 

テキストと グラフ ィ ック という 2 つの 画面 及び 640 X 200 ドット、 640 X 400 ドッ ト という 2 
つの グラフ ィ ッ クモー ドに 対応して、 コピー の 形式 も いくつか 用意され ています。 

この 節では、 コ ピー 機能の 様々 な 使い方と その 応用に ついて 説明して いきまし よう。 

8-1-1 COPY 文と COPY キー 

COPY 文の 機能に ついては、 マニュアルに あるよう に 5 種類の ものが あ ります。 

また、 COPY キーの 操作に ついては、 に trlI キー 及び に 反 P が キー との 組み合わせに 
より、 3 通りの やり方が あります。 

この COPY 文と COPY キーの 対応を 含めて ま 際の 画面 コピー の 例を 見て みま しよう。 


画面 コピー テス ト プログラム （640 X 200 モード 例 1 ) 

1000 ^ 

1010 ' SCREEN COPY TEST PROGRAM ( EX.l ) 

1 の 0 / 

1030 CONSOLE 0,25, 目 ： WIDTH 40,25 : SCREEN 0,0 
1040 / 

1050 SCREEN .3 : CLS 3 : SCREEN ,0 
10 が LINE(0,0)-( の 9,199 ),7,B 
1070 FOR 1=1 TO 15 
10 卵 CIRC し E( ： 320, 100),1*1 

1090 NEXT 

1100 FOR 1=2 TO 15 STEP 2 
1110 PAINT(319-I*I ,99), 5, 7 
1 じ 0 NB<T 
1130 ' 

1140 FOR 1=0 TO 24 

1150 LOCATE 17,1 : PRINT USING 'LINE ##'；!; 
1160 NEXT 

1。0 LOCATE 0, 0 : PRINT 0, 0 ) ' ； 

1180 LOCATE 日 ， 24 : PRINT ■■( 日 ， 24) •: 

1190 LOCATE 32, 0 : PRINT '(39, 0) ■•: 

1 の 白 LOCATE 32,24 : PRINT *(39,24 )' ； 

1210 POKE &HFF56,ASC( •■• ) 

12 の し OCATE 0, 3 
1230 END 
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画面 コピー テスト プログラム （640 X 400 モード 例 2) 


1000 ' 

の 10 ' が REEN COPY TEST PROGRAM ( け ，2 ) 

1 の 0 ' 

1030 ODNSOLE 0,25,0 : WIDTH 40,25 : SCREEN 2,0 
10 の ’ 

1050 SCREEN ,3 : C1_S 3 : SCREEN ,0 
10 が LINE(0,0)-( の 9,399 ) ,7,B 
1070 FOR 1=1 TO 15 
1080 CIRCLE(320,200) , け I 

1090 NEXT 

1100 FOR 1=2 TO 15 STEP 2 
1110 PAINT(319-I*I ,199),5,7 
1 じ 目 NEXT 
113 0 ' 

1140 FOR 1=0 TO 24 

1150 LOCATE 17,1 : PRINT USING "LINE ##' ; I ； 
11 が ND<T 

1170 LOCATE 0, 0 : PRINT •■( 0, 0).; 

1180 LOCATE 0,24 : PRINT *■( 0,24) •: 

1190 LOCATE 32, 0 : PRINT * (39, 0) ■•: 

1200 LOCATE 32,24 : PRINT '(39,24) •: 

1210 POKE &HFF56,ASC( il* ) 

12 の LOCATE 白， 3 
1230 END 


例 1 例 2 



=[C T 民し I + I C OPY 1 =l CTRL I + I COPY | 




=[GRPH I + I COPYj 


=[G RPH ] + I CO PY I 
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例 1 


例 2 



= [CRPH l + ICOPY^ 



[copy I 
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copy test 

UIDTH 40,25 : CONSOLE 0,25, し 0 
FOR 1=0 TO 7 
COLOR 0 

PRINT •COLOR •ミし 
COLOR I 

PRINT "COPY TEST" 

NEXT 
COLOR 0 
END 


8-1-2 画面 コピー を 用いる ときの テクニック 

• 印ず ずれの 巧処 

プリ ンタが ロジカル. シーク モー ドに なって いる 場合には、 印字 方向に よって 巧 ごとに ず 
れが 生じて きます。 

これに 対して、 PC ぶ 821/22 では 片方 向 印字 モー ド、 PC ぶ 023 では インクリメンタル モー 
ドに する ことによって、 きれいな 画面 コピー が 得られます。 つまり、 画面 コピー の 前に 次の 
よう に すれば よい わけです。 

PC -8821/22 の 場合 

し PRINT CH 民 $(27) ; CH 民 $(62) 

PC -80 のに) の 場合 

し PRINT CHR $(27) ; CHR $(91) 

これらの モードの 解除は、 どちらの 場合 も 
し PRINT CHR $(27) ; CH 民 $(93) 

とします。 上 ①モー ドは、 グラフィック. キャラクタで 表を 作成した ものを 印字 するとき 
など、 印字 ずれが 起きて は 困る ときに も 使えます ので、 覚えて おくと 便利です。 

なお、 プリンタが どちらを 使う かわからない 場合は、 上の 2 つ とも美 斤して おけば 良いで 
しょろ 0 

.シ ーク レット 文字、 リバー ス 文字 

次の プログラムから も わかる ように、 テキスト 画面の コピー では、 画面 上では 見えない 文 
字 や、 リバース 文字で あっても そのまま 普通の 文字で 印字され ます。 


上の プログラム 実 巧 後、 COPY キーで 画面 コピー した もの 


し 


:1 院 

：|R 

： IF! 

： IF! 

HR 

:|R 

HR ! 

HR 


0 

1 

2 

3 

处 

ち 

了 


：|RY 

IiF-Y 

： iF-Y 

IiF-Y 

： iF-Y 

： IF-Y 

： iF-Y 

： iF-Y 


下臣 ST 
下臣 ST 
下臣: 居 下 
下 巨 S 下 
下 巨 ： S 下 
下 巨 居; 下 
T 臣:吉 下 
下 巨： E ; 下 


ニル こ 


0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0123456789 
0000000000 
1111111111 
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.真 円の コピー 

真 円を コピー するとた て 長に なって しまい ますが、 これ もどう しよう もないで すね。 自分 
で 新たに 画面 コピー プログラムを 作って 対処す る しかありません。 参考までに 8-1 - 3 で、 
グラフ ィ ック 画面 コピー プログラムを とりあげて いますので、 これを もとに 自分な りの 画面 
コピー プログラムを 作って みて 下さい。 なお、 この プログラムでは 1 : 1.03 の 比で 真 円が そ 
のま ま コピー されます。 


8-1-3 カラーグラフィック 画面 コピー プログラム 

グラフ ィッ ク 画面を コ ピー する プロ グラムを BASIC で 作って みま した。 

これは、 カラー グラフ ィ ック 画面を プリ ンタ 用紙 1 枚 分の 大きさに 引きの ばして コピー す 
る もので、 色に 応じて 4 段階の 濃淡が 付けて あります。 ただ どうしよう もない くらい 遅い の 
で 実用には 向きません。 

テキスト 画面 や、 6 が) <が0 ドット グラフィック 画面の コピー もで きません。 これは 読者の 
方への 課題と して おきましょう。 

5000 CRT COPY PROGRAM ( 640 x 200 col or mode ) 

5010 *C0PY*GRPH 

5020 UIDTH LPRINT 255 (… 8-4 参照） 

5 の 0 ' 

5040 ESC お CH が （27) 

5050 LPRINT ESC$"M " ； 

50 が LPRINT ESC $">" ； 

5070 LPRINT ES な 'TIA ■ミ 
5080 ' 

5090 FOR X=0 TO 79 
5100 し PRINT ESC$"S0800" ; 

5110 FOR Y=199 TO 0 STEP -1 

5120 FOR C=1 TO 4 : D(C)=0 ミ NEXT C 

5130 AP=1 

5140 FOR 巨 =0 TO 7 

5150 PCI=INT( (P0INT(X が +B,Y) + ： l)/2) 

51 が IF PO=0 THEN 5200 

5170 FOR C=1 TO PO 

5180 D(C)=D(C)+AP 
5190 NEXT C 

5 の 0 AP=AP+AP 

5210 NEXT B 
5220 FOR C=1 TO 4 
5230 LPRINT CHR$(D(C ))； 

5240 NEXT C 
5250 NEXT Y 
52 が し PRINT 
5270 NEXT X 
5280 RETURN 

この プログラムは サブ ルー チンと して 使います。 

コピー したいと ころで 、 GOSUB 幸 COPY . G 民 PH とします。 
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PIUNT 文に よって 画面に 出力す るか グラムで、 その 出力 先を フリン タ し 変更 し/ ■-し、 と 
き、 あなたは どう しています か。 

プログラム リストを ながめつつ、 いちいち P 民 INT 文を LP 民 INT 文に 直して いくとい つよ 
うな ことを やっ てはいません か。 最終的 に LP 民 INT 文 になつ てし まって 良い 場合は とも か 
く 再び LP 民 IN 了 文を PRIN 了 文に するな ど、 どうも 能率的ではありません。 

また、 LP 民 IN 了 文を 多用した プログラムの デバッグの ために、 いちいち フリン タ 用紙へ 
出力して いては 紙の 無駄で もあります。 

それから、 画面と プリン タへ 同 じ ものを 出力す るのに 2 通りの 同じよう な 文を 書いたり し 
ていません か （次の プログラム 例）。 


1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

2000 

2010 

2020 

2030 


' MEMORY DUMP 

UIDTH 80,25 
DEFINT A-Z 

INPUT 'START AD お？ &H‘ ， SA$ 
input *END ADRS ? が 

SA=VAL( ■&H*+SA$) and &HFFF0 
EA=VAL< •&H'+EA$) 

INPUT 'PRINTER (p) or CRT (c) • ミ 〇け . 

;F OT$=’p' THEN LP.F=1 EI_SE IF 0T$= 

FOR I づ A TO EA STEP 16 、 ，、• . 

IF LP,F=1 THEN LPRINT RIGHT$( '000 +HEX$( I ) , 4 ) ; 

else print RIGHT$( •000'+HEX$(I),4) : ; 

*^°if'^LP.F=1^THEN LPRINT RIGHT$( • 0 • +HEX$( PEEK( I+J ミミぶ : 

巨 l_SE PRINT RIGHT が ‘Qi+HEX^CPEEiai+J ))’；） 


THEN げ ，ドこ日 E1_SE 1100 


の 40 NEXT J 

の 日 0 IF LP.F=1 THEN LPRINT E1_SE PRINT 
の 60 NEXT I 
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ここでは、 P 民 INT 文と LPRINT 文を 同じように 扱う ための テクニック を 紹介して いきま 
す。 


8-2-1 CRT と プリンタへの 出力を ファイル として 巧う 

N が- BASIC では、 CRT 、 プリンタ、 カセット •ディスク などの 入出力 装置に 対して、 ファ 
イル という 概念を 用いて います。 （詳しくは 第 5 章を 見て 下さい）。 

そこで、 P 民 INT 文、 LP 民 INT 文の 出力を ファイル に対して 行う という 考え方を 使って み 


ましよう。 


ファイルを 使う ことによって、 PRINT 、 LP 民 INT 文は、 PRINT # [ファイル 番号] 文 
で 置き かえる ことができます。 

しかし、 単なる 置き換え だけでは 動きません。 どこに 対して 出力す るかを あらかじめ 指定 
して おく 必要が あり ます。 


CRT へ 出力す る 場合 

OPEN " SC 民 N : FOR OUTPUT AS #1 
プリンタへ 出力す る 場合 

OPEN "し PT : FOR OUTPUT AS 持 1 


処理が 終ったら、 CLOSE 文を 実行して おく ことを 忘れないで 下さい。 

この 方法で 前の プログラムを 書き直して みま しよう。 

1000 • MEMORY DUMP II 

1010 UIDTH 80,25 
1020 DEFINT A-Z 
1030 ^ 

1040 INPUT 'START ADRS ? &H’ ， S が 
1050 INPUT 'END ADRS ? &H' ,EA$ 

10 が ’ 

1070 SA=VAL( *&H*+SA$) AND &HFFF0 
1080 EA=VAL( • 卽 ‘+ に が） 

1090 ' 

1100 INPUT 'PRINTER (p) or CRT (c) ':〇 け 

1110 IF OT$='p* THEN F お •LPTl:’ E じ E IF OT お ，ご ‘ THEN F お 'SCRN:* EI_SE 1100 
1 じ 0 ' 

1130 OPEN F$ FOR OUTP'.!~ AS #1 
11 の ' 

の 00 FOR I=SA TO EA ST し .。 16 
の 10 PRINT #1,RIGHT が : ■: 

の 20 FOR J=0 TO 15 

の 30 PRINT #1,RIGHT$(|0'+HE がげ EEK(I+J)),2) ■•: 

2040 NEXT J 
2050 PRINT #!,•' 

20 が NEXT I 
の 70 ' 

2080 CLOSE 

これでい く らか 無駄が 省けました。 

また 別の 方法と して、 CRT と プリンタに 2 つの ファイルを オープンして おいて、 ファ イ 


ル 番号を 変数と して 使う こと も 考えられます。 


131 


1000 ‘ MEMORY DUMP II 

1010 WIDTH 80,25 
10 の D げ INT A- Z 
1 の 0 ' 

1035 OPEN •LPTlJ* FOR OUTPUT AS #1 

1036 OPEN *SCRN: * FOR OUTPUT AS #2 

1 の 7 ' 

1040 INPUT ’START ADRS ? &H' ,SA$ 

105 白 INPUT ’END ADRS ? &H‘ ， EA$ 

10 が’ 

1070 SA=VAL( *&H'+SA$) AND &HFFF0 
1 白 8 白 EA=VA し （ ’&H‘+EA$) 

1 の 0 ' 

1100 INPUT ’PRINTER (p) or CRT (c) ' ； OT$ 

1110 IF 0T$=*p' THEN F=1 El_SE IF OT わ ’c' THEN F づ EL_SE 1100 
1。0 ' 

2000 FOR I=SA TO EA STEP 16 

2010 PRINT #F,RIGHT$< ■000’+HEX$(I),4)’ : '； 

2020 FOR J=0 TO 15 

2030 PRINT が .RIGHT^f ■0'+HEX$(PEEK(I+J)),2) ■■: 

2040 NEXT J 
2050 PRINT が ，.. 

2060 NEXT I 
の 70 < 

208 白 CLOSE 


※ただし、 これらの プログラムは、 N 88- D に K ぶ ASIC でのみ 動作し ます。 


8-2-2 PRINT to LPRINT コマン ドを 作る 

新しく 作る プログラムに 対しては、 上の テクニックを 使う とよい ことが わかりました。 そ 
れ では、 今までに 作って いた P 民 INT 文を 使った プログラムは どうします か。 何とかし てみ 
たいと ころです。 

そこで、 次の 実験を してみ ましょう。 

100 POKE &H 巨 64C,1 ミ PRINT "ABC" 

上の プログラムを 実 斤す ると、 文字が 画面では なく プリ ンタに 出力され ます。 

POKE 文を 実行した だけです が、 この E 64 CH 番地と いうのは 何でし ょう。 実は これは、 

1 文字 出力を どこに 対して 行う かを 表わす ワーク エリ アの 番地な のです。 ここの 内容が 0 で 
あれば 画面、 そうでなければ プリ ンタに 出力され ます。 

ここで、 「な あ 一んだ、 それじゃ プリンタに 出したい ときは POKE & HE 64 C ，1 を やる だけ 
でい いんだな。」 と 思って しまって はいけ ない のです。 次の プログラムを 実行して みて 下さし、。 

100 POKE &HE64C,1 : PRINT "ABC" 

110 PRINT "DEF* 

110 巧では 画面に 出力され ますね。 これは、 E 64 C 打と いう ワーク エリアには、 1 度 プリ 
ン ト 文が 実行され た 後は、 0 が 書き込まれて しまうた めです。 

そこで、 次の プログラムを 実行して みて 下さい。 


• [〔[ PRINT TO LPRINT ]]] 

FOR I=&HF260 TO &HF286 
READ D$ : POKE I , yAL( " &H ’ +D$ ) 

NEXT I 

CH=&HEEB6:P0KE CH,&HC3:P0KE CH+1 , &H60 ： POKE CH+2,&HF2 
严 &HEDCF ミ POKE PH,&HC3 ； P0KE PH+1 , &H7A ： POKE PH+2, &HF2 

DATA FE , 95 , 28 , 0C , FE , EE , C2 , 93 , の， D7 , C2 , 93 , の， AF , 18 , 06 
DATA D7 , C2 , 93 , 03 , 3E , 0 1 ， 32 , 86 , F2 , C9 , 巧 ， 3A , 86 , F2 ♦ B7 , 28 
DATA 03,32,4C,E6,FLC9,00 


何も 変化はありません が、 あなたの N 88- BASIC には CMD という 便利な コマン ドが 追加 さ 
れ たわけです。 

試しに 次のように やって みて 下さい。 

cmd on 
Ok 

print 'ABCDEF' 

Ok 

P 民 INT 文で プリンタ へ 文字が 出力 されました ね。 うまく 動かなかったら 上の プログラム 
をもう 一度 確かめて 実行して 下さい。 

次に もとに 戻します。 

cmd off 
Ok 

print "ABCDEF’ 

ABCDEF 

Ok 


今度は、 画面に 出力され ますね。 

さあ 準備は 整いました。 前の プログラムを この コマン ドを 使って 書き直して みましょう。 

1000 ' MEMORY DUMP 

1010 WIDTH 80,25 
1020 DEFINT A-Z 

1 の 0 ' 

1040 INPUT 'START ADRS ? &H',SA$ 

1050 INPUT ‘END ADRS ? &H' ,E が 
10 が’ 

1070 SA=VAL( '&H'+SA$) AND &HFFF0 
1080 EA=VAL( ■&H'+EA$) 

1090 ^ 

1100 INPUT .PRINTER (p) or CRT (c) • ミ 0T$ 

1110 IF OT$='p' THEN CMD ON E じ E IF OT$='c' THEN CMD OFF ELSE 1100 

1 じ 0 ' 

2000 FOR I=SA TO EA STEP 16 

2010 PRINT RIGHT が •000‘+HEX$(I),4) •: •: 

2020 FOR J=0 TO 15 

2 の 0 PRINT RIGHT が •0‘+HEX$(PEEK(I+J)),2 ) ■•ミ 

2040 NEXT J 
2050 PRINT 
2060 NEXT I 


0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
01234567890 

ix IX 1 1 11-11-11? 
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8-3 •漢字 プリンタ (PC-8 のみ 


' PC-8822 print kanji 

KJ$=CHR$ ( の ） + ■!<" 

♦ 

LPRINT K 」 $5 "F!K¥EE 己 $3t<02q<R 


曰 本 ■気 巧 巧 会な 

これは、 漢字 JIS コー ドを キャラクタ 2 文字に 置き かえて 直接 LP 民 INT 文中に 入れた もの 
です が、 こうすると プログラム も 短くなる し、 デー タ文 として 持った とき も いになります。 
ただ 難点と しては、 漢字 JIS コー ドから キャラクタへ 変換す る 手間が 必要です。 

そこで、 この 手間を 省く ために、 漢字から キャラクタを 得る 一覧表を 紹介し ます。 


PC-8822 print kan j i 

KJ お CH が （ 27)+-K. 

✓ 

LPRINT KJ $； 

FOR 1=1 TO 8 
READ HD 丄 D 

し PRINT CHR$(HD) ； CHR$(LD); 

NEXT 

DATA &H46 , &H7c , &H 化， &H5c , &H45 , &H45 , &H35, &H24 
DATA &H33, &H74 , &H3c , &H30 , &H32 , &H71 , &H3c , &H52 


日本 ■気が 巧 会な 

ところが これは、 次のようにしても 良い わけです。 


8-3-1 使って 便利な 漢字 ー キャラクタ 巧応表 
漢字の 出力には、 漢字 JIS コード 表を 用います。 これは、 1 つの 漢字に 対して 2 バイトの 
IG 進コー ドを 与える をのです。 

この 表を 使って、 漢字 列を 印字す る プログラムは 次のようになります。 


0 0 0 0 0 0 
012345 
111111 


000000000000 

012345678901 

1 1 1 1 1 1 1 1 IX 1 2 2 
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この 表は 次の ような もので、 


从 =0J がが K 
惟 =0T な =0U 

巧 三 〇へ B =0_ 

イづ h W=Oi 

〇 口 


a=0# 呼 =0$ 巧 =05i 巧 =0& 挨 =0' お =0( を =0) ミ =0* 
悪 =0 - 渔 =0. 覆 =0/ 化 =00 產 が 1 芦 =02 が =03 #=04 
巧 =07 巧 =08 姐 =09 が =0; お =0; 巧 =0 く 巧 =0= お =0> 
給 =0 A 巧 =0 B 巧が C が =0 D Bi =0 E お =0 F 面が G 巧 =0 H 


[:ア U 

を =0! 
茜 =0+ 
任 =05 
が =0? 
を =01 


例えば、 ’愛' という 漢字に 対しては、 ’0 がと いう 文字列が 得られます。 複数の 漢字に っい 
ては、 上の 例の ように、 文字列を 継いで LP 民 INT してやれば よい わけで ず。 

ただし、 この 表に も 欠点が あります 。キャラクター コー ド 表を 見ても わかる ように、 60 H の 
ところは ブランク になって いますね。 この 表では、 20 H と 区別す るた めに、 

60扫= ‘丄’ 

と してあります が、 この 60 H は キー ボー ドから 入力す る ことができません。 

LP 民 INT "7，’; CH 民 $(& H 60) (「劇」 という 文字を 出力） 

というよう にしても よいので すが、 ファンク ショ ンキー を 使う と もっと スマー ト になり ま 
す。 

KEY し CH 民 $(& H 60) 

として、 ファンクション キ ー1 を 押しみ て 下さい。 空白が 出力され ますね。 これが、 キャ 
ラク ター コー ド 60 打の 文字です。 

これで、 60 H (表では‘ 丄，） も 入力で きる ようになりました。 

この 表は、 付録のと ころに もあります が、 自分な りに アレンジした 表を 作りたい という 人 
のために、 この 表を 出力す る プログラムを あげて おきます。 


S 3 g 《 
〇 〇 〇 n 

II 三 II II 

封雜 亥が 

R at - f ( 
0 0 0 0 

が 批和ィ _ 

QC 
〇 〇 
II I 、 


P 

〇 

お 

〇 
〇 - 
II . 

囲 A 

NX 
〇 〇 

如 歌。 

M U a I 
〇 〇 〇 P 

II II = 11 

巧易巧®^ 

L ；> 丄 j 4 
0 0 0 0 0 

化 おを が 知 


■ * 6 垣 
0 0 0 0 

恥 如 如！^ 
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. 非 漢字^ キャラクタ 


, PC-8822 キ〕 •ウ キト ラバ ヒ ヨウ 

DEFINT A-Z 

LPRINT CHR$(27)*H' ; 

し C=0 

LPRINT •[ キ IT ウ ] ■STRING$(52 • ):LPRINT が C(6); 
FOR I=&H2121 TO &H2770 
CH=I¥256 : C し =I MOD 256 

IF CL=&H7F THEN I=(CH+1) が 5 い &H21 : GOTO 1080 
LPRINT CHR$(27 ) ■ K ‘ CH が （ CH )CHR$( CL ) ; 

LPRINT CHR$(27)'H='CHR$(CH); 

IF CL=&H60 THEN CL=ASC (■ 丄 ■) 

LPRINT CHR$(CL)* 

LC=LC+1 

IF LC=10 THEN じ =0 : LPRINT : LPRINT が C(6)j 
NEXT 


• 漢字^ キャラクタ 

1000 ' PC-8 の 2 カシ ろ " キけ クタ fc ヨウ 

1010 ' 

1020 DEFINT A-Z 
1 の 0 ' 

10 が し PRINT CHR$(27)‘H' ; 

1050 CCE=&H3021 

10 が FOR HR=ASC (• ア • ） TO ASC (• ワ ■) 

1070 CC た CCE 
1080 READ CXE 

1090 LPRINT •[ •CHR$(HR)‘ ] •STRING$(54, •- • い LPRINT SPC(6) 
1100 LC=0 

1110 FOR I=CCS TO CC 卜 1 
1120 CH=I¥256 : CL=I MOD 256 

1130 IF CL=&H7F THEN I = ( CH+1 )*256+&H21 : GOTO 11：20 

1140 LPRINT CHR$ ( 27 ) ■ K ■ CHR$ ( CH ) 州が （ CL ) ; 

1150 LPRINT 州が （ 27)'H='CH が （ CH); 

11 が IF CL=&H60 THEN CL=ASC (• 丄 •） 

1170 LPRINT CHR$(CL)' 

1180 し C=LC+1 

1190 IF LC= ： L0 THEN した 0 •丄 PRINT : LPRINT が C(6); 

1200 NEXT I 
1210 LPRINT 
1 の 0 ND<T 
じ 30 ' 

12 が DATA &H304a , &H3126 , &H3141 , &H3177 
1250 DATA &H323c,&H346b,&H3665,&H3735,&H%43 
12 が DATA &H3a ： 33,&H3b 化， &H3 巧 a,&H4 の 4,&H4i39 
1270 DATA &H423e , &H434d , &H4445 , &H4462 , &H4546 
1280 DATA &H46 が •&H4673,&H の 28,&H4 の 9,&H4735 
1290 DATA &H47 の， &H485b,&H が 54,&H4a3a,&H4a5d 
1300 DATA &H 化が， &H4c23,&H4c33,&H4c3d,&H4c4e 
1310 DATA &H4c が， &H4c7b,&H4d3d 
13 の DATA &H4d65,&H4 が 8,&H4e5c,&H4e6 し 
1330 DATA &H4f41,&H4 巧 4 


0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
01234567890123456 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 IX 1- 1 1 ix 1 

IX IX ix 4i ii IX ix ix ix 1* iA ix ix ix 


CEE PC-8822 力 " イ ろ " テ '' ータ ファイル イ ニろ > ラ イス " ：]：]：] 
GOSUB が PEN*FILE 
CONSOLE ,,1,0 : UIDTH 40,25 
LOCATE 3,10 

PRINT ■PC-8822 力、 ' イ ろ 、' テ "- タ ファイル イ ニろ トラ イス 、、 ■ 

し SET DT$=STRING$(32,0) 

FOR 1=1 TO 64 
PUT 持 1,1 
NEXT I 

END 

が PENLFILE 

OPEN "GAIJI.dat" AS #1 
FIELD #1,32 AS DT$ 

RETURN 


8-3-2 外字 データ 作成 プロ グラ厶 
P じが 22 には、 外字 機能が あります 9 

ここでは、 その外 字 データを 作成す る 簡単な エディタと、 ディスク ファイル 上の 外字 デ ー 
夕を PC ぶ 822 に 口ー ドす る ローダーを 紹介し ます。 

まず 次の プログラムで、 外字 データファイルを 初期化し ます。 （外字 データファイルは、 
ドライブ 1 の ディスクに、 GAUI . d がと いう ファイル 名で 作られます。） 


この 後、 次の プログラム により、 任意の 外字の エディツ トが できます。 

最初に 外字 コードを 入力す ると、 （外字 コードは、 標準の 64 文字 分と してあります） その 
外字の パターンが 画面 上に 現われます。 

テンキーを 操作して、 データを 作成して 下さい。 キー 操作は、 次の 通りです。 

力ー ソ ルの 移動 点の ON/OFF 

t 

山 [5 ] •••ON 

^LiJ 山 一 — 

1^ 山 … OFF 

i 

エディ ツ ト 終了 エディ ツ ト 取り消し 

E I 「0 


00000000000 目 0000000 目 
01234567890123456789 
111111 till 2222222222 


1000 ' 

1010 ' [[〔 PC-8 の 2 力 " イ ろ " テ"- タ フ バル サク t イ ]]] 

の 20 ' 

1030 GOSUB が PEN. FILE 

10 の ’ 

10 加 CONSOLE ,,1,0 ! WIDTH 40,25 
10 が DEFINT A-Z 
1070 DIM DT(31) 

10 卵 ’ 

1090 CLS 

1100 LOCATE 0,10 : PRINT が ACE$(40) 

1110 LOCATE 0,10 : INPUT ■ 力 — イ ろ ’’ コート " （ &H762 白一 &H765F )* jG.CODE 
1 じ 0 IF 6,C0DE<&H7 の 0 OR G,C 加 E>&H76 が THEN 1100 
1130 < 

1140 DT=G.C0DE-&H76 げ 
1150 / 

116 白 CLS 

1170 PRINT •*** G.CODE : &hr ;HEX$(G.CODE) ; • ***■ 

1180 PRINT 

1190 PRINT • 0123456789 ABCDEF* 

1200 PRINT 

1210 FOR 1=0 TO 15 

1220 PRINT USING ■ ! •;HEX$(I) 

1230 NEXT 

1240 GOSUB が . DATA 
1250 ' 

1%0 CX=4 : CY=4 
1270 ' 

12 卵 LOCATE CX,CY 
1290 KY$=INPUT$(1) 

1300 ON INSTR (’ 246850 EeQq\KY$) 

GOSUB *DU , * し F ， xRT » *UP » xST • *RS » *EN , 关 EN , *QU , xQU 
1310 GOTO 1280 
1 の 0 ' 

1330 *DU ! IF CY く ： 19 THEN CY=CY+1 
1340 RETURN 

1350 *LF : IF CX>4 THEN CX=CX-1 
の 6 日 RETURN 

1370 が T ! IF CX<19 THEN CX=CX+1 
1380 RETURN 

1 お 0 »UP : IF CY>4 THEN CY=CY-1 

1400 阳 TURN 

1410 巧 T : PRINT ; 

1 の 0 RETURN 
1 の 日 が S : PRINT ■ • * ； 

1440 RETURN 
1450 xEN 

1460 LOCATE 0,22 ; PRINT 'Sure ? ( y/n ) * ； : な =INPUT$(1) 

1470 IF S$='n' THEN RETURN ELSE IF S$<>*y' THEN 14 が 
1480 LOCATE 0,22 : PRINT SPACE$(20) 5 
1 が 日 GOSUB が .DATA 

1500 LOCATE 0,22 : PRINT 'Continue ? (y/n )"； : S 車 =INPUT$(1) 

1510 IF S$=*y' THEN 1090 ELSE IF S$<> ' n ' THEN 1500 

15 の が U 

1530 CLS 

1540 END 

1550 ' 

15 が が PEN .FILE 

1570 OPEN 'GAIJI-dat' AS #1 

1580 FIELD #1.32 AS DT$ 

15% RETURN 
1600 ^ 

161 白 が . DATA 

1620 GET # し DT 

1630 FOR 1=0 下 0 31 

164 白 DT(I)=ASC(MID$(DT$,I+1,1)) 

1650 NEXT I 
16(50 FOR 1=0 TO 15 
1670 FOR J=0 TO 1 
1 が 目 CN=I*2+J 

1690 FOR K=0 TO 7 

1700 IF DT(CN) MOD 2=1 THEN LOCATE 4+ し 4+J*8+K : PRINT 
171 白 D 了 （ CN)=DT(CN)¥2 
1720 NEXT 


1730 NEXT 
1740 NEXT 
1750 RETURN 
17 が ’ 

1770 が .DATA 

1780 FOR 1=0 TO 15 

1790 FOR J=0 TO 1 

1800 CN=I*2+J 

1810 AP=1 

182 白 FOR K=0 TO 7 

1830 IF PEEK(&HF3C8+(4+J が +K)*120+( い I )*2)=ASC (• 参 • ） THEN DT(CN)=DT(CN)+AP 

184 白 aP=AP+AP 

1850 NEXT 

18 が NEXT 

1870 NEXT 

1880 AP た .’ 

1890 FOR 1=0 TO 31 

19 白白 AP$=AP$+CHR$( DT( I ) ) 

1910 NEXT I 
1920 LSET DT$=AP$ 

1930 PUT #1,DT 
1940 炸 TURN 
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作成され た 外字 データファイルは、 次 プログラムを 作って、 PC ぶ 822 に ロードで きます。 


1000 ' 

1010 ' EEE PC — 8822 力、、 イ ろ、、 テ、、ー タ ロート" HU：] 

1 の 0 ' 

1030 GOSUB *OPEN，FILE 
1035 WIDTH LPRINT 255 
1040 ^ 

1050 CONSOLE ,,1,0 ミ WIDTH 40,25 
10 が DEFINT A-Z 
1070 ' 

1080 LOCATE 7，10 

1090 PRINT "PC-8822 力、、 イ ろ " テ "- グ □— 卜 "" 

1100 " 

1110 FOR 1=1 TO 64 
1120 GOSUB が， DATA 
1130 NEXT I 
1140 " 

1150 END 
11 が ’ 

11 の が PElsKFILE 

1180 OPEN "GAIJ し dat" AS #1 

1190 FIELD #1,64 AS DT$ 

1200 RETURN 
1210 / 

じ 20 が， DATA 
1230 GET #1,1 
1240 LOCATE 9,13 

1250 PRINT "Loading ，， &H ’ ； HEX$( &H761F+I ) 
1260 LPRINT CHR$(27 )'*" ； 

1270 LPRINT CHR$(&H76)5CHR$(&H1F+I ) ミ 

1280 FOR J=1 TO 32 

1290 LPRINT MID$(DT$, J,l )； 

1300 NEXT 

1310 し PRINT CHR$(4 )； 

1320 RETURN 


外 宇 デ _タ ファイルは、 " GAIJI . da ピで 統一され ています が、 必要が あれば、 
♦ OPEN . FILE サブ ルー チンを 変えて 下さい。 


INPUT L リ 
WIDTH LPRINT LU 
FOR 1=1 TO 300 
し PRINT 
NEXT I 


① LW (WIDTH LPP 民 INT の 値) が フリン タの 幅と 同じ かまた は 小さい 場合 
(LW=6 の 


この場合は、 60 文字 印! 字した ところで 改行して います。 


③ LW が プリ ンタの 幅より 大きい 場合 ル W = 10 の 


*** 关 》*** 班************** 关***»**#**<»»» 餐 x*x*»##*»**»**»»*»»#»*»**x«»»*#*«»*#**»»#» 

**x*J(*)(*x*»»*»*#«*»»**«****»#g**XJ(*»*»«#**»»*#»»»#**»»»J(«*#*»#*»***#»x»J(»*»**»»* 

g#«x が 

******************** 

この場合は、 80 文字で 改斤 （プリンタ 側で 斤な われる） した 後、 20 文字め で 再び 改行して 
います。 PC 本体から 見れば 100 文字め で 改行 した ことになります ね。 

普通 こ ういつ た 使い方は し ないで しよう。 


8 -ん WIDTH LPRINT と TAB コード 

N が- BASIC では、 プリンタの 印字 巧 数を 制御す るた めに、 WIDTH LP 民 INT 文 力;' あり 
ます。 

ここでは、 WIDTH LPRINT 文の マニュアル にない 使い方を 見て みまし よう。 

8-4-1 WIDTH LPRINT の 値と 出力 

WIDTH LP 民 INT の 値と、 その 出力に ついて 実際に 見て みま しよう。 （マニュアルとは 違っ 
た 動作を すると ころが あ ります ので 注意が 必要です。） 

動作 チェ ック のために 次の プログラムを 用います。 （プリ ンタは 80 ケタの ものを 使用） 


0 0 0 0 0 
0 12 3 4 
11111 
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③ LW が 0 の 場合 

マニュアルでは、 LW が 0 のとき はな 6 
と 解釈され ると なって います 力 s ’、 実際には、 
1 文字 巧 字して 2 回 改行す る ことの 操り 返 
しになります。 

これ も 使える 値では ないようで すね。 

④ LW がな 5 の 場合 


)(*)(***»*»**»»*»#*#**»***»>#*******){* 餐 **#***»»»***»«»****x**»»***»»*»*»«*«****** 


マニュアル にはない のです が、 LW が 255 のとき は 特別の 働きを します。 一見 ②と 同じよ 
うになる と 思えます 力 《、 実際は、 WIDTH LPRINT の 値は 無視され る ことになります。 つ 
まり、 な 巧は プリンタ まかせと いう ことです。 

この ことは、 不特定の 巧 数の プリ ンタ 用の プログラム を 作成 するとき に 意味が あ ります。 
なお、 リセット 時には、 この 値は 255 となって います。 同じ プログラム でも、 プリンタ 出 
力が 異なる 現象が 起こる のは、 この 値が 違って いる 場合が 多い ようです。 

プリンタ 用の ソフトには、 念のために 、 WIDTH LPRINT 255 を 入れて おく ことを おす 
すめし ます。 


UIDTH LPRINT 255 
TAB • CODE お CH が （ 9) 

PRINT "ABC"jTAB ， CODE$^-DEF' 
LPRINT "ABC" 5TA 臣 •CODE 车： "DEF' 


プリンタ ： ABCDEF 

画面 ABC DEF 

ここで WIDTH LP 民 INT の 値を 80 にす ると、 プリ ンタ にも 画面と 同じ 出力が 得られます 
ね。 

これは どういう ことかと いうと、 N 88- BASIC では、 TAB コー ドの 出力に ついては、 POS 、 
LPOS の 値を 参照して、 必要な 数 だけの CH 民 $(3 のを 出力 するとい う 方法を とっています。 
ところが WIDTH LP 民 INT の 値 力な 55 のとき は、 このような ことは せずに、 プリンタに 対し 
て C 打 民 か 9) を そのまま 送ります。 そこで プリ ンタ 側での 水平タブ 位置が 設定され ていない 
場合、 上の ように 一見 無視され た 形になる わけです。 

逆に 言えば、 N が- BASIC では、 従来の ように めんどうな 手順 ( PC ぶ 821/22 ユー ザー ズマ 
ニュ アル 3 - 5 ) 使わな くても、 水平 タブ コー ドを 送る こと が 可能に なった という こと です。 

また、 ドット 対応 グラフィックの データ 出力のと きに も、 次の ような 利点が 出て きます。 

N ぶ ASIC モード や 、 WIDTH LPRINT の 値が な 5 た 1外 のとき、 次の プログラムを 実 斤す 
ると、 CH 民 $(9) の 出力に 対して、 3 個の CH 民 $(3 のが プリンタに 送られ、 ④ のよう な 出力に 
なります。 

100 LPRINT CHR$(27) •S0256" ; 

110 FOR 1=0 TO 255 

120 LPRINT CHR$(I); 

130 NEXT 



これを 避ける ために、 BASIC の サブ ルー チン や、 機械語に よる サブ ルーチンを 作って い 
たわけで すが ( PC ぶの 1/22 ユー ザーズ マニュアル 3-19 )WIDTH LPRINT 255 によって、 こ 
のよう な ム配も 不要に な ります。 

実際 WIDTH LPRINT 255 を 実行した 後、 上の プログラムを 実行して みて 下さい。 目的 
と した 出力 ⑥が 得られます 


8-4-2 水平タブ コー ドの 出力と ドッ ト 対応 グラフィック 
WIDTH LPRINT 255 にはもう 1 つの 機能が あ ります。 

次の プログラムを 実行す ると、 画面 上では、 TAB コー ドが 正常に 出力され ますが、 プリ 
ンタ では、 次のように 異っ たもの が 出力され ます。 


0 0 0 0 
0 12 3 
111 1 
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第 9 章 ディスク 


9-1 . はじめに 


この 文章は N が- mSK BASIC の!) に K に関する 部分に ついて 述べて あります が、 その 前に 
おことわりして おかな ければ な らな いこと があります。 

① 本書で 述べる N88-DISK BASIC は システム 起動時に 次の 様に 表示され る ものです。 


Disk version [Apr 2 ん 巧 82] 
How many files の 一巧)？ 


日付が Feb 4，19 のと なって いるものは 古い バー ジョ ン です。 また、 Aug 10，19 のと なって い 
る ものは 新しい バ ージョ ン です。 

② 両面 デイ スクの 場合、 表裏の 2 つの トラックを 合わせて シリ ン ダと 呼ぶ こと もあります 力 《 、 
本章では 使用して いません。 


9-2 .ディスクの 構造 


9-2-1 ディスク •マップ 
① 8 インチ 両面 

トラック 数 片面 77 (使用して いるのは 片面 76) 
セクタ 数 が セクタ/トラック 

データ 容量 1，011 ,7 じ バイト （システム 領域を 含む） 



② 5 インチ 両面 

トラック 数 片面 40 
セクタ 数 16 セクタ/トラック 
デ _夕 容量 327,680 バイト （システム 領域を 含む） 
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③ 5 インチ 片面 
トラック 鬟 I 35 

セクタ 数 16 セクタ/トラック 

デー タ 容量 1 が 360 バイト （システム 領域を 含む） 



9-2-2 ディスク アドレスと クラスタ とのを お 

1 ) 日イ ンチ 片面のと き 

〈クラスタ〉 = 〈トラック〉 X 2 + 〈セクタ〉 ¥ 9 
〈トラック〉 = 〈クラスタ〉 ¥ 2 

〈セクタ〉 = (〈クラスタ〉 MOD 2) X 8 + 1 から 8 セクタ 

2 ) 5 イ ンチ 両面のと き 

〈クラスタ〉 = 〈トラック〉 X 4+ 〈サー フユス > X 2+ 〈セクタ〉 ¥9 

〈トラック〉 = 〈クラスタ〉 ¥4 

〈サー フユ ス〉 = (〈クラスタ〉 MOD 4) ¥2 

〈セクタ〉 = (〈クラスタ〉 MOD 2) X 8 + 1 から 8 セクタ 

3 ) 8 イ ン チのと き 

〈クラスタ〉 = 〈トラック〉 X 2+ 〈サ ーフ ユス〉 

〈トラック〉 = 〈クラスタ〉 ¥ 2 
〈サー フユ ス〉 = 〈クラスタ〉 MOD 2 
〈セクタ〉 = 1 セクタ〜 26 セクタまで 全部 
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9-2-3 ディレクトリ 

ディレクトリには、 ファイル 名， ファイルの 属性， ファイルが 格納され ている 先頭 クラス 
夕 番号が しまわれて います。 これにより ファイル 名と ファ イ ルが 格納され ている 場所との 対 
応が つけられます。 

ディ レクト リの 位置は、 

5 インチ 片面… トラック 18， セクタ 1~12 
5 インチ 両面… サー フェス 1 ， トラック 18， セクタ！〜 12 

8 インチ サー フェス 0 ， トラック お， セクタ！一 の 

となって います。 1 つの ファイル に対して 16 バイ トが 割り当てられて いますが、 そのうち 使 
用され ている のは 12 バイ ト です。 ディ レク トリは 図 9-2-3 のように なって います。 

5 イ ンチ 両面のと き 


hlTd しし 12,1 

Track Iz, t>urrace 01 , ^sector 01 

0 白 00 66 6F 72 6D 61 74 6E 38 38 80 48 FF FF FF FF FF 

0010 00 75 63 6B 75 70 6E 38 38 80 47 FF FF FF FF FF 

00 の 45 46 49 4C 化 - 53 6E 38 38 C0 49 FF FF FF FF FF 

0030 46 45 aa 49 54 20 6E 38 38 80 46 FF FF FF FF FF 

0040 00 65 74 69 6E 66 6E 38 38 80 45 FF FF FF FF FF 

0050 48 as 58 44 54 41 6E 38 38 90 4C FF FF FF FF FF 

0060 78 66 69 6C 65 73 6E 38 38 80 45 FF FF FF FF FF 

白 070 4D 41 43 48 4E 4C 62 69 6E 01 42 FF FF FF FF FF 
0080 54 43 48 4E 4F 57 64 74 61 00 47 FF FF FF FF FF 

0090 50 52 54 45 43 54 6E 38 38 A0 41 FF FF FF FF FF 

00A0 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF 

00 目 0 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF 

00C0 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF 

00D0 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF 

00E0 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF 

00F0 FF FF FF FF FF FF FF FF _FF FF FF FF FF _FF FF FF 

W 化 張子 I 1 未使用 

h ファ イ ル 名 1 


f ormatn88_H 
uckupn 扫 8jl> 
EFILESnSS 夕 I 
FEDIT n88_F 
et inf n88-E 
HEXDTAn88-H_ 
X 干 i 1 esn88_E 
MACHNLbin B 
TCHNOUdta G 
PRTECTn88 A 


- 先頭 バイト 

00 : k 川され た ファイル 
FF : ホ 使用 


ファイルが 格納され ている 

先頭 クラスタ 番号 


(図 9-2 -が 


属性 

0 • 1 I 

bit す 6 5 4 3 2 


し 機械語 ファイル 
- ライ ト プロテクト （P) 

-P オプション ファイル （E) 

- リー ドア フターライト （R) 
-非 アスキー おが 
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9-2-4 ID セクタ 


hlTd しし 12,d (ミニ 両面の 場合） 
Track 12 , Surface 白 1, Sector" 0D 
0000 が 司 正 031 6B 65 79 20 32 2C 22 

001 白 — - - - 

日 020 
0030 
0040 
0050 
0060 
0070 
0080 
0 白 9 白 
00A0 
00B0 
00C0 
00D0 
00E0 
00F0 


属性 （ディレクトリ と 同じ） 


3A 

70 

72 

69 

6E 

74 

3A 

66 

69 

00 

白 0 

0 白 

00 

00 

00 

0 白 

00 

00 

00 

白 0 

00 

00 

00 

00 

0 白 

0 白 

00 

0 白 

00 

00 

白 0 

00 

白 0 

00 

00 

00 

0 白 

00 

00 

00 

0 白 

00 

00 

00 

00 

0 白 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

白 0 

00 

00 

0 白 

0 白 

0 白 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 白 

00 

00 

00 

00 

0 白 

0 白 

00 

00 

00 

00 

0 白 

00 

0 白 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 白 

00 

00 

0 白 

白白 

0 白 

00 

00 

白 0 

00 

00 

00 

00 

00 

白 0 

00 

00 

00 

0 白 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

白 0 

00 

00 

00 

0 白 

00 

00 

白白 

00 

1 

1 度に OPEN できる フ 

アイ ルな 


ID には ユー ザー ズ マニュアル にある 通り、 ディスク 全体の 属性、 一度に OPEN できる ファ 
イ ルの 数， 電源 ON (リセット） 時に 実行され る 文が 格納され ています。 

ID は 

5 インチ 片面… トラック 18， セクタ 13 
5 インチ 両面… サー フェス 1 ， トラック 1 も セクタ 13 

8 インチ サー フェス 0， トラック 35， セクタ 23 

に 割り当てられて います。 


なお、 1 度に OPEN できる ファイル 数と 電源 ON 時に 実 斤され る 文は、 システム ディスク 
でない と 意味を 持ちません。 

9-2-5 FAT (File Allocation Table) 

FAT は ファイルの 格納 状態を 示します。 ファイルが 1 クラスタに 納まらない 場合、 残り 
を 別の クラスタに 書き込まなければ なりません。 この 「別の クラスタ」 を どこに する かには 
いろいろな 方法が あります 力 《、 N 88 -DISK BASIC では、 適当に 空いて いる クラスタに 書き 
込みます。 このと き、 どこの クラスタに 書き込ん だかを 記録して おかないと あとで 困る こと 
になります。 また、 「別の クラスタ」 を さがす 時に、 どこが 空き クラスタ かが 分からなければ 
なりません。 これらの 情報を 記録した もの 力く'、 FAT です。 

では この FAT は どのよう になって いるか 見て みま しょう。 

FAT の 位置は 

5 インチ 片面... トラック 18， セクタ 14-16， 160 バイト 
5 インチ 両面… サー フェス 1 ， トラック 18， セクタ 14 〜 16， 70 バイト 

8 インチ サー フェス 0， トラック お， セクタ 24 〜 26， 154 バイト 

となって いて、 3 つの セクタと も 同 じ ものが 入って います。 



k- 


2000000000000000 

2000000000000000 

0 0 0 CS 0 CD 0 0 CP 0 0 0 0 0 0 
2 0 0 0 oo 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

3000000000000000 
7 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

5 0 0 0 0 0 0 Q Qv 0 0 0 0 0 0 
6000000000000000 

c 3 o 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

6700000000000000 

9 clw 0 0 0 0 0 0 0 0 0 Qv 0 0 
6600000000000000 

6 c 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

6600000000000009 


げ dl ， 1，1 2 ，e ( 5 イ ンチ 両面の 場合) 


、り g * / — 

? チ @〉 ネネ DC 巧 が 

FAT 

160 バイト 


A EE 

意 巧は 
ありません 


クラスタが H を 見て 下さい。 これは TCHNOW か a という ファイルの 先頭 クラスタです。 こ 
こには 4 細と いう 値が 入って います。 これは デー タが クラスタが H に 入り切れず、 クラスタ 
43 H に 続いて いる ことを 示します。 クラスタが H を 見る と 3 EH となって います。 こうして 
47 H 一 43 H 一 3 EH 一 3 CH 一 3 BH 一 38 H 

と 続いて いきます。 クラスタ 38 H を 見る と 値は C 2 H となって います。 クラスタ C 2 H という 
ものはありません。 値が C 1 打〜 C 8 H (8 イ ン チの 時は C 1 H 〜 DAH ) の 時は ここの クラスタで’ 
ファイルが 終わって いて、 下位 5 ビッ ト （5 イ ン チの 時 1 〜 8,8 イ ン チの 時 1 〜 1 AH ) がその ク 
ラスタで 実際に 使用して いる セクタ 数を 表わします。 ここでは クラスタ％ H のう ち 2 セクタ 
を 使用して ファ イ ルが 終わって いる ことを 示します。 

これらを まとめる と 次のようになります。 


バイ トの デー タ （16 進） 

クラスタの 使用が お 

8 インチ 両面の 時 〇〜 99 

5 インチ 兩 面の 時 〇〜 9 F 

5 インチ 片面の 時 〇〜 化 

使用 中。 連続した クラスタ の一部で あり、 
後続す る クラスタを 持つ。 値が、 巧 続す 
る クラスタのを 号を 示して いる。 

8 インチ 両面の 時 C 1 〜 DA 

5 インチの 時 C 1 〜 C 8 

使用 中。 連続した クラスタの 最 巧の クラ 
スタで あり、 下 5 (5 インチの 時は 下 4) 
ビットの 内容が、 その クラスタで ミ おに 
イ まわれて いる セクタの 巧を 表わす。 

FE 

FF 

予約ず みの クラスタで、 ファイル として 
使う ことは できない。 （ D に K コー ド、 IP し 
ディレクトリ、 FAT 自身を 含む クラスタ 
が これで ある 0) 

そ 使 巧 


PC - 8801 USER’S MANUAL より 
(表 9-2-5) 


FFF6FFFFFF 000000 - 
FFFCFFFFFF 000000 1^ 

F F F £F FFFFF 000000 ^ 
F F F 3IF FFFFF 000000 + 

FFFF1FFFFF 000000 ^ 
FFFFCFFFFF 000000 1^ 

F F F CQID FFFFF000000 で 
F F F 314 FFFFF 000000 斗 

F F F OOIE FFFFF000000 ^ 
F F F 3IF FFFFF 000000 斗 

FFFFEFFFFF 000000 ^ 
FFFFFFFFFF 000000+ 

FFFF8FFFFF 000000 
FFFFCFFFFF 000000+ 

F F F 2-5 FFFFF 000000 0^ 
FFFC-CFFFFF 000000 

化 EFFF 互 FFFFF100 目 00*^ 
FFFFEFFFFF 000000+ 

卽 EFFF4FFFFF 000000 ^ 
tFFFF4FFFFF 000000+ 


1EFFF8FFFFF 500000 Y 
0FFFFCFFFFF 400000 IT 

eEFFFLUIFFFFF 000000 j 
CFFFFOOIFFFFF 000000 + 

3 、 ■ 

fEFFF0FFFFF 500000 0^ 
e rFFFF4FFFFFE 000001 -I 

2s 巨 FFFIFFFFF 700000 V 

1 —ffffcfffff 800000 + 

しじ 巨 FFFFFFFFF600W0W ^ 
> FFFF3FFFFFC 000001 ^ 

別" 5 目 0000000 目 0000 。で？^ 

^ a 0123456789 ABCDE^ 

I 、 I I I J 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 
】 000000000000h 


9-3. ドライブ テーブル 

電源 ON (リセット） 時に ドライ ブポイ 
ンタと ドライブ テーブルが 接続され ている 
ドライブの 数 だけ 確保され ます。 各 ドライ 
ブ ポインタ （2 バイト） は、 対応す る ドラ 
イブ テーブルの 先頭から 3 バイ ト 目の アド 
レスを 持って います。 （図 9-3- A ) 

ドライ ブ テーブルの 構造は 図 9-3- B の 通 
りです。 


ドライブ テーブルの 先頭 バイ トが FFH 
の 時は ディ スク 上の FAT がま だ 更新され 
ていません ので、 その ドライブの ディスク 
を 抜いて はいけ ません。 必ず CLOSE また 
は、 END を 行なって から 抜いて 下さい。 
また、 ディスクに ファイルを OPEN した 
時 も 必ず CLOSE また は END を 斤 なって か 
ら でない と ディ ス クを拔 いては いけ ませ 
ん。 これは N-DISK BASIC の 民 EMOVE 
に 相当す るので す。 



EC 7 DH を i 也に 入って いる 


ドライブ ポインタ 
が 指す ア ドレス ー 


+ 2 
+ 3 


+163 


ディ スク 上の FAT の 更新が 

化 要な 時 FF 

必 、までない 時… 00 
のじ ある 再 性 

ディ スク 上に ファイルが OPEN さ 
れ ている 時、 巧みに アクセスした 
トラック 餐号 


ホ 使用の クラスタ 巧 
ドライブ じ 入って いる ディスクの FAT 
使用して いるのは 

己 インチ 片面のと き 70 バイト 
5 インチ 巧 面のと き 160 バイト 
8 インチの とき 154 バイト 


(図 9-3- B ) 


9 -ん D が F 関数 


8 A 18 : 
8 A 24 : 
8 A 30 : 


: PC -8881 
: PC — 8031 
: PC -8031—2 リ 


マニュアルでは、 11 種類の 機能し か あげてありません が、 上の デー タを 見る と 各 ドライブ 
タイプに ついて、 12 個ず つの 値が あるよう です （ DSKF 機能 一覧表)。 

それから ドライ ブ タイ プと しては、 表の 3 つの 他に DMA 方式の ミニ フロ ッ ピー ディ スク 
ドライ ブも 考えられて いるよう です が、 これにつ いては PC - 8031 -2 W と同じように なって い 
ます。 


DSKF 機能一ち 表 


巧 能吞号 

PC-8881 

PC8031-2W 

PC-8031 

m 能 

1 进 

Mxm 

163ft 



yom 

0 

4C 

76 

27 

39 

22 

34 

片面 あたりの 最大 トラック 番号 

I 

1A 

26 

10 

16 

10 

16 

1 トラック あたりの セクタ 致 

2 

01 

1 

01 

1 

00 

0 

片面… 0, 両面…！ 

3 

01 

1 

02 

2 

02 

2 

1 トラック あたりの クラスタ 巧 

4 

9A 

154 

AO 

160 

46 

70 

クラスタの 総な 

5 

23 

35 

12 

18 

12 

18 

ディバ トリが 沿 がれて いる トラック 看 号 

6 

1A 

26 

08 

8 

08 

8 

1 クラスタ あたりの セクタ 巧 

7 

18 

24 

OE 

14 

OE 

14 

FAT の 開始 セクタ 番号 

8 

1A 

26 

10 

16 

10 

16 

FAT の 終了 セクタ 巧 

9 

03 

3 

03 

3 

03 

3 

FAT(7MBft 

10 

17 

23 

OD 

13 

OD 

13 

のがな 巧され ている セクタ 番号 

11* 

34 

52 

10 

16 

10 

16 



(本 Nss - DISK - BASIC で は 使われて いません。 ) 


9-5 •標準 ディスク 

9-5-1 物理的 フォー マッティ ング 

巧販 されて いる 標準の フロ ッ ピー ディ スクを 使用す ると、 NEC の ディ スク より も 入出力 
が 遅い ことがあります。 これは ディスクの 物理的 フォー マットの 方法が 異なる ためです。 こ 
れを NEC と 同じ様に フォー マッ ト しなおそう という ものが 物理的 フォー マット プログラム 
です。 これは 機械語を 使用して おり、 ディスク ドライブ コント ローラで ある/^ PD 765 を 直 
接 コン トロー ルして 物理的 フォー マッ トを 行ないます。 

N 巨 C の ディスク （ PC ぶ 886) と 他社の 多くの ディスクとの フォー マットの 違いは 次の よ 
う な ものです。 一般的な デイ スク は、 トラ ッ ク 上に セクタが 1 からが まで 順番に 並んで いま 


DSKF 関数は、 ディスク ファイルの 構造に 関する 情報を 返す 関数で、 機能を 指定す る こと 
によって、 別表の ような 値が 得られます。 

この 値の デー タは DISK ぶ ASIC 上の 8 A 18 H 番地から 8 A 3 巨 H 番地に 格納され ています。 


4 0 0 
311 

7 D D 
10 0 

3 3 3 
0 0 0 

A 0 0 
1- 1 1 

8 E E 
10 0 

A 8 8 
10 0 

3 2 2 

211 

A 6 0 

9 4 A 

12 2 

0 0 0 

10 1 

0 0 0 

A 0 0 

111 - 

c 2 7 

4 2 2 


す。 ところが NEC の ディスクの 場合には セクタが 1 つ おきに 続いて います。 この 形式を イ 
ンタ リーブ 13 と 呼びます。 第 1 セクタの 次が 第 14 セクタで、 差が 13 だからです。 なぜ このよ 
うな フォー マッ ト にした のかと いうと、 PC-8881 を 使用して 連続した セクタを 読み書きす 
る 時には この 方が 速い からです。 ある トラックの 第 1 セクタ〜 第 3 セクタを 続けて 読む 場合 
を 考えます。 第 1 セクタを 読み とった 後、 第 2 セクタを 読みに 巧く までの 間には いろいろな 
化理が 必要です。 このため セクタが 順に 並んで いる 場合には、 第 2 セクタを 読みと ろうとし 
た 時にはす でに 第 2 セクタの 先頭が へッ ドを 行きす ぎて しまい、 第 2 セクタが ぐる っと 1 周 
してく るまで 待たなくて はなり ません。 NEC ディ スクの 形式では 第 1 セクタの 次は 第 14 セ 
クタです から、 第 14 セクタが 斤き すぎる まで 待てば よい わけです。 したがって この 形式の 方 
が ずっと 速い わけです。 もちろん 1 セクタ だけの アクセスで あれば、 どちらの 形式で も 違い 
はありません。 なお、 この フォー マッ トの 違いは あく まで も 物理的 （ハー ド 的） な もので、 
論理的 （ソフ ト 的） には まったく 同じに 扱えます。 

100 ' 

110 ' STANDARD DISK PHYSICAL FORMAT 
120 < 

130 む pyrigiht (C) 1982 by Radix 
140 ' 

150 C1_EAR,&HE3FF : DEFINT A-Z 
160 CONSOLE ,,,0 : COLOR 0 

170 PRINT ■== PHYSICAL FORMAT OF STANDARD DI が ==• 

180 PRINT 

190 PRINT 'Mount * ； : COLOR 4:PRINT • NEU * ; : COLOR 0 
の 0 PRINT Disket:te on Drive ' ； : COLOR 4； PR I NT * 2 ' : COLOR 0 
210 PRINT * And hit return * ； 

の 0 IF INPUT$(1)<>CHR$(13) THEN 210 ELSE PRINT 
の 0 INPUT * Sure ( y/n ) •: : IF が THEN END 
240 IF A$<>V THEN 230 
250 ' 

260 PRINT ' Uorking * 

の 0 FOR I=&HE400 TO &HE510 : READ D : POKE I,D : NEXT 

280 DEF US わ &HE400 

290 FOR TR=1 TO 76 

300 IF USR(TR)<>0 THEN が AULT 

310 NEXT 

320 PRINT •Complete ••: END 
：330 が AULT 

340 PRINT "DISK I/O FAULT in TRACK •ミ TR : BEEP : END 
350 ' 

：360 DATA 126,50 ,246, の 8 •の， 8, 2 11,2 の， 62, 0,50, 245, 228, 33, 17, 229 
370 DATA 6, 26, 17, 247, 228, 58, 245, の 8, 15, 15, の， 58,246 ，の 8, 119,35 
如 0 DATA 113,35 ,26, 119, 35, 62 •し 119,35 ,19, 16, 239, 62, 7, 50, 62 
390 DATA 239, の， 15,205 ,148, が， 58, 2 の， の 8,246 ，しの 5,148 ，が， 58,246 
400 DATA 228,205 ,148, 60, 205, 113, が， 62, 0,50, 6 しの 9, 50,22, の夕， 58 
410 DATA 38, の 9, の 0,224 ,254 ,32, 194,228 ,228, 58, 39, 239, 7 し 58,246 ,228 
の 0 DATA 184,194 ,23 し 228,62 ,17, 21 し 98, の ，229 ,21 し 98, の， 1 の， 21 し 99 
430 DATA 62,128 ,21 し 99,62 ,166, 21 し 104 ，の， 2,211 ,243, 58, 246 •の 8,254 
440 DATA 38 •の， 巧， 56, 2, 62, の， 21 し 244,62 ,255, 50, 62, の 9, の， 77 
の 0 DATA 205, 148, が， 58, 245, 228, 246, しの 5,148 ，が， 62, し 205, 148, が 
460 DATA 62,%, 2 の， 148,60 •の ，54, 205, 148 •が， 62, 64, 2 の， 148,60 ，の 5 
470 DATA 1 13 , 60 , の • 165 , 21 し 104 , 62 , 0 • 21 し 243 ，の 5 , 247 ,58,58,38, の 9 
480 DATA 71,58, 2 化， の 8 , 246 ,1,184,194, の 4 , 228 ,58,39, 239 , 1 の， 194 , 237 
490 DATA 2 の， 58,2 化， の 8,1 の， の， 4, 50,2 化， の 8, の 2,13 ,228, 33, 0,0 
己 00 DATA 34, が， 2%, 201,46 ，しし 46, 2, 1,46,3, し 46, 4, 38 
51 目 DATA 0, 34, 65, の 6, のし 0,0, し 14, 2, 15, 3, 16,4, rP’S 
520 DATA 18,6 ,19, 7, 20, 8, 21,9,22, 10, 23, 11,24,12,25,13 
530 DATA 26 
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P じが 81 の ドライブ 2 に 新しい （または デー タを 消されて よい） ディスクを 入れます。 
そうして この プログラムを 民 UN すると、 しばらく ドライブ 2 の 下の LED がっき っぱなしに 
なります。 現在 フォー マッ ト している わけです。 LED が 消える と 終わりです。 しかし この 
ままでは N 88- DISK ぶ ASIC の ディスク としては 使えません。 物理的に フォ _ マッ トし ただ 
けで、 ディ レクト リや FAT の 書き込みが 行なわれて いないから です。 システム ディスクに 
ある 「た rmat . が 8」 を 使って ソフト 的な フオー マットを 行なって 下さい。 いう なれば この プ 
ログ ラムは N ぶ ISK ぶ ASIC の FORMAT ： 文に 相当す る ものです。 


9-5-2 トラック 0 


標準 ディスクの 場合、 N 郎 - DISK - BASIC では トラック 0 が 表裏と も 使用され ていません。 


これは なぜかと いうと、 トラック 0 は 他の トラックとは 物理的な フォ ーマッ トが 違って いる 
からです。 モニタで 読んで みようと しても まったく 読めません。 


トラック 0 の サーフ 卫ス〇 は 単 密度 （FM 
方式， 128 バイ ト /セクタ） で フォーマット 
されて います。 そのため 通常の 方法では 読み 
書きで きません。 ぜひとも 読みたい 場合は、 

户 PD 765 を 直接 コン トロー ルす るプ ログ ラ 
ムを 書く 必要が あります。 

トラック 0 の 内容は 通常 次のように なって 
います。 （図 9-5-2) 

セクタ 5 : エラーマップ 

フ ォー マッ ト 時に 不良 トラックの 情報が 書 
き 込まれて います。 

セクタ 7 : ボリ ューム ラベル 

ボリ ューム 名 や ユーザ ID の ほか、 他の 卜 
ラ ックの セクタ 長 や セクタの 並んで いる 順序 
などの 情報が 入って います。 

セクタ 8 〜 26 : ファイル ラベル 

フ アイ ル 名 やその 場所が 書かれます。 


トラック 0, サー フェス 0 



(図 9-5-2) 


IBM 方式の ファイルの デイ レク トリです。 

これらの 情報は、 ディスクを IBM 方式で 使用す る 時に 必要な もので、 EBCDIC コー ドを 
使用して いて、 N 88- DISK ぶ ASIC では まったく 使用され ていません。 前節の フォー マット 
の プログラム でも トラック 0 は 考慮して いません。 第一、 NEC の ディスク （ PC -8886) は、 


トラック 0， サー フェス 0 は 単 密度に なって いるものの、 何も 書き込まれて いません。 その 


ため も あって、 デイ スクの 箱には UNFO 民 MATED のシー ルが 貼られて います。 

トラック 0 でも サー フェス 1 は 倍 密度で 書かれて いるので す 力 《、読めない 場合が あります。 
です が 強引に 読む ことは できます。 モニタの " r コマンドを 使う と エラーにはなります が、 メ 
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ADDRESS LOCATION 

48(5) 

49(8) 

46 44(8) 

4C 4D(1) 

45(8) 

D000-E561 42 40 3F(6) 

47 43 3E 3C 3 目 38(2) 

41(1) 


FI し 巨一 NAME 
format ♦ n88 
EFILES ， n88 
巧 DIT ， n88 
HEXDTA ， n88 
xf i 1 es ， n88 
MACHNL か in 
TCHNOU dta 
PRTECT*n88 
Ok 


モリ 上には ちゃんと 読み込まれて います。 また、 書き込みは 自由です。 いったん 書き込む と 
そ の 後 は 正常 に 読む こと がで きます。 

なお、 前節の 物理的 フ ォ ーマッ ト プロ グラムを 変更して、 トラック 0 から フォーマットす 
るよう にす ると、 トラック 0 も BASIC で 使用で きる ようになります （といっても DSKI$， 
DSKO$ で しか 使えません が）。 


9-6. BAS にに よる ユー ティ リ ティ 
9-6-1 拡張 FILES 

ファイル 名と ファイルの 大きさ だけでなく、 その 属性 や、 使用して いる クラスタ 番号、 
機械語 ファイルの 場合には、 その アドレス も 出力す る 「拡張 FILES」 を BASIC で 作った 例 
を 紹介し ます。 9 ぷ -1 の プログラムです。 実行 例を 下に 示します。 

CRT (C) or PRINTER (p) ? c 
DRIVE NUMBER ? 1 

■■■■1 DRIVE 1 mmmm free 133 


プログラムでは、 ディ レク トリを DSK 巧 関数で 読んで いく ことにより、 ファイル 名， 属性， 
先頭 クラスタ 番号を 得て います。 ファイルが 使用して いる クラスタ 番号は、 FAT を 読んで、 
順に 追って ゆけば わかります。 最後の カッコの 中の 数値は、 最後の クラスタの 中で 実際に 使 
用して いる セクタ 数を 表わします。 

機械語 ファイルの 場合は アドレスを 読んで きます。 アドレスは、 ファイル 自身の 最初の 4 
バイ トに 開始 番地， 終了 番地 +1 が 書き 么 まれて います。 


R 
I — 

TNRNPNNNE 

A 





100 ' 

11 目 ' EXPANDED FILES 

120 ' 

13 日 ’ Copyri ホ t (C) 19 の by Radix 

140 ' 

150 D が INT A イ 

160 PRINT : PRINT •CRT (c) or PRINTER (p) ? •; : な =INPUT$(1) : PRINT E$ 

170 IF E$<>*c' AND E$<>.p. THEN 160 

180 IF な =•<：• THEN DE リ ICE$= • が rn: • El_SE DE\/ICW='lptl:‘ 

190 PRINT "DRIVE NUMBER ? •:: な =INPUT$(1) : PRINT E$ 

の 0 DRIVE=VAL(E$) : IF DRI リ E<1 OR DRI VE>PEEK< &HEC7D) THEN 190 
210 OPEN DEVICES FOR OUTPUT AS#1 
220 • - - - - 

の 0 DIM FI しな （ 15),EX$(15),ATR$(15),CL$(15),FAT(DSKF(DRI リ E,4)-l) 

240 FOR 1=0 TO 15 

250 FIELD#0,I»16 AS DM$,6 AS FILE$(I),3 AS EX$(I),1 AS ATR$(I),1 AS CL$(I) 
260 NEXT 

270 DTYPE= ： 3+( 化 KF(DRI\ ； E,1)=26)-KKF(DRI\ ； E,2) 

280 IF DTYPE=1 THEN DM お DSKI$(DRWE,0,35,24) '8 inch 
290 IF DTYP た 2 THEN( DM$=D がけ （ DRI リ E • 1 , 18, 14 )) ' 5 inch DS 
300 IF DTYPE=3 THEN で 阿た D がけ （ DRIVE, 18, 14)^ '5 inch SS 
310 FOR 1=0 TO D が F(DRI リ E,4)-l 
の 0 FAT( I )=ASC(MID$(DM$, 1 + し 1) ) 

330 IF FAT( 1)=255 THEN FREE=FREE+1 
340 NEXT 
350 ' 

3 が PRINT 

370 PRINT #1, DRIVE' ;DRIVE; ■ BHH ■■•ミ 
： 3 卵 PRINT #1,' FREE •: FREE 

390 PRINT #1, 

400 PRINT # し ‘FILE-NAME ATTR ADDRE が LOCATIOIsT 

410 FOR SECT0R=1 TO 的 KF(DRI リ E, 10 )-1 
の 0 IF DTYPE=1 THEN DM お DSK け （ DRIVE, 0 ,35, SECTOR) 

の 目 IF DTYPE=2 THEN DM お DSIC け （ DRIVE • し 18, SECTOR), 

440 IF 日 TYPE=3 THEN DM お D がけ （ DRI VE , 18 , な CTOR トー 
が 日 FOR 1=0 TO 15 

460 P=ASC(FIL な （ 1)) 

470 IF P=0 THEN *NEXT.FILE 

480 IF P づ 55 THEN END 

Z190 ATR=ASC(ATR$(I)) : ATR お •• 

500 IF ATR AND &H80 THEN FTYPE$=' . ' ELSE FTYPE お ■ • 

510 IF ATR AND 1 THEN FTYPE$='*' 

520 IF ATR AND &H40 THEN AT が ='R' 

530 IF ATR AND &H の THEN ATR お AT が +•£■ 

540 IF ATR AND &H10 THEN ATR$=.P. 

550 IF ATR わ " THEN ATR お . N' 

560 ADRS お STRING$(9, •-• ) 

570 げ FTYPE お THEN GOSUB が ET.ADRS 

580 PRINT#LFILE$(I);FTYPE$;EX$(I);' ' ;ATR$; ' •: ADR が ； • •： 

590 CL=A が （ C け （ 1)) 

が 目 WHILE CL<&HC0 

610 PRINT # し ’ ■;RIGHT$r0‘+HEX$(CL),2); 

の 0 CL=FAT(CL) 

の 0 UEND 

640 PRINT # し' （•： MID$(STR$(CL-&HC0),2);.)* 

650 が CXT.FILE 

660 NEXT 
67 白 NEXT : END 
680 ' 

が 0 が ET,ADRS 

の 0 OPEN MID$(STR$(DRI リ E) ,2)+ •: •+FILE$( I )+EX$( I ) FOR INPUT AS #2 
710 ADR が =RIGHT$( * 000 * +HEX$ ( CV I ( I NPUT$ (2,2)) ) ,4) + • 

の 0 ADR が =ADR が +RIGHT$( •000 •+HEX$(CVI ( INPUT$(2,2) )-1 ),4) 

730 CLO が # 2 
740 RETURN 
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9-6-2 ディスク エディット 

ディ スケッ トを セクタ 単位で 書き換える 場合には 普通は モニタで 次のように します。 

① で メモリ 上に 読み込む 

② e で その デー タを 修正す る 
⑤。 W で デイ スクに 書く 

④ Ad コマン ドで 確かめる 

しかし、 "w で 書く 時に 間違った セクタに 書を 込んで しまったら 大変です。 また e コマンド 
では 16 進また は 8 進での 修正 しかで きません。 ここ で 紹介す る プロ グラム は 読み込んだ セク 
夕に 書き こむ ことを 原則と し、 文字での 修正 も 可能な ディスク エディタです （プログラム 9- 
6-2)〇 

民 UN するとまず "Drive?" とたず ねて きます。 修正したい ディスクの ドライブ 番号を 入 
力して 下さい。 ここで、 0 と 入力す ると、 ディスクからで なく、 メモリー から デー タを 読む 
ことになります。 

次に サーフ 卫ス、 トラック、 セクタを 順次 入力して 下さい。 

Drive? 〈ドライ ブ 番号〉 



1~ のとき 0 のとき 

〈サー フェス 入力 > 〈ア ドレス 入力〉 
〈トラック 入力〉 

〈セクタ 入力〉 

下の ように 表示され ます。 


I DI が EDIT M D^iye 1 よ お e 1 Track 20 Sector 18 


+0 +1 +2 +3 +4 巧 +6 +7 巧 巧 + A 巧 がが 巧が 


28 4 D 
07 20 
10 29 
32 20 
20 CB 
日 F 郎 
58 F 1 
巧が 
FD 20 
2 目が 
2 C が 
2 C 11 
がら i 
20 20 
が 帥 
22 の 


巧 F 3 が郎 
のが 58 F 1 
の 巧 目 F i 目 
FD 20 0 F 10 
20 が 巧 が 
2 C 4 D 59 29 
巧が 巧 巧 
1 日の 3 A 4 D 
0 F が 巧 2 日 

28 が 58 2 C 
巧 2 弓 2 C U 
日 0 CD がが 
64 22 F 3 FF 
FF DB 20 16 
2 弓 80 FF が 
が 化 74 22 


2 C 4 D 59 
23 が 4 i 

20 3 A 4 D 
29 20 F 3 

58 2 C 4 D 
2 C 11 00 
巧が 52 

59 23 
F 3 15 00 

が 巧 2 弓 
の B 4 の 

07 20 20 

弓ら 28 が 
2 C 22 72 
非 87 20 
F 3 FF % 


29 2 C 11 
巧が 32 
巧 F 1 巧 
15 00 5 A 
59 29 R 
がが が 
2 目 FE の 
が 巧 52 
A 8 0 パら 
F 4 28 4 D 
80 07 20 
FF DB 20 

の 巧 0日 
75 化 22 

20 FF DB 
28 0 F 0 D 


日日％ 日 9 58 
2 日 だ 20 0 F 
がが 巧 4 B 
がの の 2 日 
28 が 56 F 3 
が 2 日 20 が 
がの 29 2 日 
巧が 52 20 
が 20 の CB 
巧 巧が 郎 
20 9 D 20 2 C 
じ 2 C 22 6 C 
巧 的 94 の 
F 3 FF 96 28 
20 が 日 A 2 C 
2 弓 卵 日 B 0 A 


日 じ 3 がが 巧 神 


r 旨 腸 ミ け? 

お 巧 巧 W 円 ( MA が 

> 論 爪納を .9 
腸が V 

謂ん 目 も 細! 巧 看 
"1 


が》， け-も 

忠 - 

口 り！ 

親！ か I ぶ， も 


'•が 城が 


EDIT；SftVE,FIN (e/s パ）？ ■ 
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ここで 次の 3 つを 選びます。 

EDIT ( e 回と 入力） … データの 修正 
SAVE ( S 回 " ) … デー タの 書き込み 
FIN バロ '' ) … 終わり 

EDIT モー ドでは 3 つの ファンク シヨ ン キーに 意味が あります。 

|F • 1| : 16 進で 入力す る 時に 押します。 最初は この モー ドです。 

を- 2] : 文字で 入力す る 時に 押します。 カーソルが 右の 文字が 表示され ている 領域に 移動し 
ます。 

: EDIT モー ドから 抜け出します。 


(プログラム 9-6-2) 

1000 ' 

1010 ' DISK EDITOR 

1 の 0 ' 

1030 ' Cop バ ight (C) 1982 by Radix 
1040 ' 

1050 '¥¥¥¥¥ INIT ¥¥¥¥¥ 

1 目が DEFINT A-Z 

1070 WIDTH 卵 ，25 : CONSOLE 0,25,0,0 : COLOR 0 
1080 KEY 1, ひ <6$(253)+' りに乂 ( ： 00£' が ^$(29) 

1090 KEY 2 , CHR$ ( 254 ) +CHR$ ( 28 ) + ' CHARACTER * 

1100 KEY 5,CHR$(255) + 'END* 

1110 CLS : PRINT '[[ DISKETTE EDITOR ]]. 

1120 INPUT 'Drive * ；DRIVE : IF DRI リ E=0 THEN 2 の 0 

1130 IF DSKF(DRWE, 1)=26 THEN DTYPE=3 

1140 IF 化 KF(DRIVE,2) THEN DTYPE づ EL が DTYPE=1 

1150 IF DTYPEM THEN INPUT 'Surface ■: SURF 

11 が INPUT 'Track '； TRACK 

1170 INPUT 'Sector •: SECTOR 

1180 FI ELD# 0,128 AS A$,128 AS B$ : GOSUB が I が .READ 
1190 <¥¥¥¥¥ DATA DISPLAY ¥¥¥¥¥ 

1200 C0NS01_E f 25 : CLS 

1210 PRINT 'Ml DISK EDITOR ^ ■; 

じ 20 PRINT 'Drive' ； DRIVE ； 

1230 IF DTYPE>1 THEN PRINT ' Su バ ace •: SURF; 

1240 PRINT * Track* ； TRACK; ' Sector •: SECTOR 
1250 LOCATE 2,2 

12 が FOR 1=0 TO 15 : PRINT • + •: HD<$(I); : NB<T 
1270 PRINT SPC<6) ; ' 0123456789ABCDEF * 

1280 LOCATE 3,3 : PRINT STRINGS ( の ••- • いが C(5) ; • r. ;STRING$( 16, •- • い 'i ■ 
1290 LOCATE 0,4 
1300 FOR 1=0 TO 15 
口 10 PRINT HD<$(I);.: ■; 

1320 POKE &H 巧 DF+ け 120,150 

1330 FOR J=0 TO 15 : K=I*16+J 

1340 IF い 7 THEN D=ASC(MID$ ( が， K-127, 1 ) ) El_SE D=A が （ MID$ ( が， いし 1 ) ) 

1350 PRINT RIGHT が •0'+HEX$(D),2); ■■: 

1360 POKE &HF5E0+I*120+J,D 

1370 NEXT 

1380 LOCATE 72, 1+4 : PRINT* I* 

1390 NEXT 

1400 LOCATE 3,20 : PRINT STRING$(47, •- • いが C(5) ; • し •： STRINGS 16 ••- • い ■ 
1410 <¥¥¥¥¥ COMMAND INPUT ¥¥¥¥¥¥¥¥ 

1 の 0 ODNSOLE の， 1,0 : CLS 

1430 INPUT 'EDIT, SAVE, FIN (e/s/f ) ' ； C$ 

1440 IF C お ‘' THEN 1 の 0 

1450 ON INSTR( 'esf* ,C$) GOSUB *BDITOR,*SAVER,*ENDER: GOTO 1 の 0 
1460 <¥¥¥¥¥ END ¥¥¥¥¥¥ 

1470 が NDER 

1480 CONSOLE 0,25,0 : RETURN 1490 
1490 KEY 1, • load’+CHR$<34) : KEY 2, 'files 


KEY 5, Vun’+CHR$<13) 


1500 LOCATE 0,22,1 : CONSOLE 0,25,1 

1510 END : RUN 

15 の '¥¥¥¥¥¥ SAVE ¥¥¥¥¥¥¥ 

1530 が AVER 

1540 UDRIVE=DRIVE : USURF=SURF : UITRACK=TRACK : USECTOR 巧 ECTOR 

1550 IF UDRIVE=0 THEN 15 卵 

15 が INPUT "The same s が tor (y/n) •:な 

1570 IF な =VOR C お 'YiTHEN 1610 

1580 INPUT 'Drive ' ；UDRIVE 

1590 IF DSKF(U)DRIVE,2) = 1 THEN INPUT ■5 リバ 3 ご 6, か 3 ご 1<, がけ〇广 ' ； 1*151)1? ド , リ了 94( ： 1<,11 な 0 ： 1' 〇 [? 
1600 IF DSKF(UDRIV/E,2)=0 THEN INPUT • Track • sec1:or • ;U>TRACK,UISECTOR 
1610 ' 

1620 LOCATE , ,0：DIM D$( 15) ： U=&HF5E0 ： H=VARPTR(U) 

1630 FOR J=0 TO 15 
16 の K=VARPTR(D が J)) 

1650 POKE K, 16: POKE いし PEEK(H) :POKE K+2,PEEK(H+1 ) 

16 が U=UI+1 の 

1670 NEXT 

1680 Al$=' * : FOR J=0 TO 7 : A1$=A1$ 牛 D$( J ) : NEXT : し SET A$=A1$ 

1690 8 け = ••: FOR J=8 TO 15 : B1 お B1 わ D$(J) : NEXT : LSET B わ B け 
1700 IF DSKF(WDRIVE,1)=2 台 THEN DTYPE=3 : GOTO 1720 
1710 IF D が F(UDRIV/E,2) THEN DTYPE=2 ELSE DTYPE=1 
1720 GOSUB が I が .WRITE ; ERASE D$ 

1730 LOCATE ,,1 : RETURN 
1740 ^ ¥¥¥¥¥¥ EDIT ¥¥¥¥¥¥ 

1750 EDITOR 

17 が LOCATE 0,22 : PR I NT 'Now edit mode . ' ； 

1770 LOCATE 3,4 : CONSOLE ,,1 
1780 C$=INPUT$(1) : V=ASC(C$) 

1790 GOSUB が EYCLEAR 
1800 X=POS(0) : Y=CSRLIN 
1810 IF い 255 THEN RETURN 

1 の 0 IF リ =254 THEN IF X<52 THEN LOCATE X¥ ： 3+ 55, Y : GOTO 1780 ELSE 1780 
1830 IF リ =253 THEN IF X>52 THEN LOCATE X*3-165,Y ; GOTO 1780 ELSE 17 卵 
1840 げ X〉52 THEN 2110 

1850 , HEX EDIT 

1860 IF C$>=*0'AND C$<='9'THEN 1990 
1870 IF C$>='A'AND なく =.F.THEN 1 巧 0 

1880 IF C$ 〉 =’a'AND C$<='f* THEN V=V-32 : C$=CHR$( V ) : GOTO 1990 

18S>0 IF V=8 THEN V=29 

1900 IF リ =32 THEN リ =28 

1910 IF V>=28 AND リ <=31 THEN 1930 

1 の 0 GOTO 17 卵 

1930 ON V-27 GOTO 1940,1950,1960,1970 

1940 X=X+1-(X MOD 3 〉 0)+(X=49)*48:IF X づ THEN 1970 E しな 19 卵 

1950 X=X—1+(X MOD 3=0)-(X=3)*48: IF X=49 THEN 1960 ELSE 1980 

19 が Y=Y-1-(Y=4) ! GOTO 19 卵 
1970 Y=Y+1+(Y=19) 、 

1980 LOCATE X,Y ： GOTO 17 卵 
1990 PRINT C $； 

200H D=PEEiaX¥3+Y»120+&HF3FF) 

の : 10 K= り - が +( リ乂 0)*7 

2020 IF X MOD 3=0 THEN D=(D AND &HF)0R(IO16) 

2030 IF X MOD 3=1 THEN 0=(0’ AND &HF0)OR K 

の 40 POKE が お Y が 20+&HF3FF,D 
2050 IF X MOD 3 = 白 THEN 1780 
2060 PRINT ■ •； 

2070 IF X くが THEN 1780 

2080 IF Y=19 THEN LOCATE 3,4 EI_SE LOCATE 3,Y+1 
の 90 GOTO 17 卵 

2100 ' CHARACTER EDIT 

2110 IF V=8 THEN リニ 2 弓 

21 の IF V>=28 AND リ <=31 THEN 21 が 

2130 POKE &HF3C8+Y が 20+X,V 

2140 LOCATE X*3-l 台 5,Y,0 : PRINT RIGH 下 $( *0*+HEX$(V) ,2) J し OCATE X,Y 
2150 GOTO 2170 

21 が ON ぺ -21 GOTO 2170,2 180,2190 ,2^0 
2170 X=X+1+(X=71)*16 : IF X=56 THEN 2200 ELSE 2210 
2180 X=X-l-() ( づ 6)*16 : IF X<71 THEN 2210 
2190 Y=Y-1-(Y=4) : GOTO 2210 
の 00 Y=Y+1 + (Y=19) 

221 白 し OCATE X,Y,1 : GOTO 1780 
の 20 ' 

2230 <¥¥¥¥ READ FROM MEMORY ¥¥¥¥ 
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224 白 PR I NT "Read from memory . Input add 广 ess . ’ ； J I NPU 下 ADRS$ 

のが J=VAL (• か r+ADR が）； A^='' ! B け =■■ 

2260 K=VARPTR( J) : D=VARPTR< Al$ ) 

の 70 POKE D.128 : POKE D+ し PEEK(K) : POKE D+2,PEEK ( い 1) 

の 80 J=J+128 : D=VARPTR(B け） 

の 90 POKE D,128 : POKE D+1,PEEK(K) : POKE D+2,PEEK(K+1 ) 

の 00 FIELD# 0,128 AS A$, 128 AS が： L な T A お Al$ : LSET B わ Bl$ 

2310 GOTO 1200 

2 の 0 ' 

2330 が I SK. RE AD 

の 40 IF DTYPE=1 THEN DUMY$=Wia$(DRWE,TRACK,SECTOR); RETURN 

2350 IF DTYPE=2 THEN DUMY$ が SK け （ DRIVE , SURF • TRACK , SECTOR ) : RETURN 

2360 IF DTYPE=3 THEN DUMY$=DSK I$( DR IWE , SURF , TRACK , SECTOR) : RE 下 URN 

237 白 PRINT "DRIVE TYPE ERROR ' ; : BEEP : END 

2%0 が ISK • リ RITE 

の 90 IF DTYPE=1 THEN D が 0$ UDRIVE ,UTRACK ,USECT0R : RETURN 

2400 IF DTYPE=2 THEN DSKO$ UDR I VE , USURP , UTR ACK , USECTOR : RETURN 

2410 IF DTYPE=3 THEN DSK0$ UDR I VE , USURP , UTRACK , USECTOR : RETURN 

2420 PRINT "DRIVE TYPE ERROR ‘； : BEEP : END 

2430 が EYCLEAR 

24A0 STOP ON 

2450 CKB=&H35D9 ; CALL CKB 'clear queue 
2460 STOP OFF 
2470 RETURN 


9-6-3 ファイル ソート 

Fil だで 出て くる ファイル 名は、 ディレクトリに 登録され ている 順番で 表示され ます。 こ 
れを ABC 順になら ベ かえる プログラムを 紹介し ましよう。 

民 UN すると、 ディレクトリを 読み込んだ 後、 ソート します。 ここで‘‘ MAY I WRITE 
ON DISK?" ときいて きます ので y または n を 入力して 下さい。 y を 入力す ると、 ソート し 
た ディ レクト リを ディ スクに 書き込みます。 

10 目 ’ 

11 日 ’ FILE SORT 

120 ' 

130 • Copyright (C) 1982 by Radix <H> - 

14 日 ’ 

150 ' TITLE 

160 CONSOLE 0,25, し 日 ： UIDTH 80,25 

170 COLOR 0 : PRINT .N88-DISK BASIC CC FILE SORT ]] ' 

180 PRINT 

190 • --- DRIVE NUMBER INPUT 
20 白 INPUT 'DRIVE NUMBER ‘{DRIVE 

210 IF DSKFCDRIVE, 1)=26 THEN DRIVE . TYPE=3 : GOTO 240 'standard 
220 IF DSKF(DRIVE, 1)016 THEN ^NOT. SUPPORT 
の 目 IF D が F(DRWE,2) THEN DRIVE. TYPE=2 ELSE DRIVE. TYPE=1 
240 PRINT 

250 ' — - READ DIRECTORY to FILE$( ) 

260 DIM FILE$(192) ,R0G$(15) 

270 FOR 1=0 TO 15 : FIELD#0. け 16 AS DUMY$,16 AS ROG$( I ) : NEXT 
280 が CTOR=：L ; FILE.COUNT=0 

290 IF DRI リ E.TYPE=2 THEN DUMY$=DSKI$(DRI リ E, し 18,SECT0R) 

300 IF DRIVE. TYPE=1 THEN DUMY$=D が I$( DRI VE , 18 , SECTOR ) 

310 IF DRIVE. TYPE=3 THEN DUMY わ D がけ （ DRI リ E , 0 ， 化 KF( DRIVE , 5 ) ， SECTOR ) 

320 FOR 1=0 TO 15 

330 IF ASC(ROG$( I ) )=255 THEN が ILEEND 

340 IF ASC<ROG$(I))=0 THEN LSET ROG$( I )=STRING$< 16 , 255 ) 

350 FILE$(FILE.COUNT)=ROG$( I ) 

FILE. COUNT=FILE. COUNT+1 
370 NEXT I 

380 SECT0R=SECT0R+1 : IF SECTOR<D が F( DRI リ E , 10 ) THEN 290 
390 が ILEEND 

400 FILE ， C0UNT=FILE.C0UNT-1 
41 白 ’ —— SORT 

420 PRINT • SORTING ■ 

430 FOR 1=0 TO FILE.COUNT—l 
440 FOR J=I+1 TO FILE. COUNT 

450 IF FILE$( I )>FILE$( J) THEN SUAP FILE 牽 （ I ) • FILE$( J ) 

460 NEXT 」，I 

470 リ RITE ON DISK 

480 INPUT 'MAY I URITE ON DISK ( y/n ) ' ； DUMY$ 

490 IF DUMY$<>V THEN PRINT ‘ABORT の ••： END 

500 J=0 : SECT0R=1 

510 FOR 1=0 TO FILE. COUNT 

520 LSET ROG$( J) ず ILE$( I ) 

530 J=J+1 

540 IF J=16 THEN GOSUB が I が .OUT : J=0 : SECT0R=SECT0R+1 

550 NEXT I 

560 IF J=0 THEN 610 

570 UHILE J〈16 

580 し SET ROG$( J)=STR I NG$( 16,255) : J=J+1 

590 UEND 

600 GOSUB wDISK.OU 下 
610 PRINT "URITE END. * 

620 FILES DRIVE : END 
63 目 ’ 

台 4 白 *NOT. SUPPORT 

650 PRINT 'THAT DRIVE IS NOT SUPPORTED. * : BEEP 
660 END 
670 xDISK.OUT 
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•Joaint 
化 MOUT 
DEMO 
Quai け z 
PATERN n 88 
SSMWK n が 
が LOGO n 88 
RLCDIRn 88 
が TDIR が 8 
FED IT が 8 
HE){DTFl n が 
が 8 

backup が 8 

sefint nSs 
X む les ri な 


msswMtm mwam ■■■■■ hhbh 

( Kille かは kill された ファ イ ルが 入って いた 所で、 （ Em が y ) はま だフ ァイ ルが 入っ ていない 
所です。 右の 文字が 反転し ている 場所は 力ー ソ ルです。 

力ー ソル キーと ファンクション キーを 使って フ ァイ ルを 移動し ます。 力ー ソル キーを 押す 
と、 その 方向に 力ー ソルが 移動し ます。 

I MARK 1 ( | TT ~| キ ー ） を 押す とその 場所が ブ リンクし ます。 

I SWAP I ( I f - 2 J キ ー ） を 押す と、 力ー ソルの ある ファイルと マー ク された フ ァイ 
ル （ブ リンクし ている） とが 入れ かわります。 

この |_ MARKj と 1 SWAP I で ファイルの 移動を 行なって いく わけです。 

ソルの ある ファ イ ルの 名前を 変更す るた めの 


r 民 ENAME 1 

ものです。 

I END I ( [f. 5 I キー 


( I f - 3 1 キ ー） は、 力- 

を 押す と 次のように たずねて きます。 


"WRITE ON mSK ?" 


か / n/r) 


が 0 IF DRIVE . TYPE =2 THEN D が 0$ DRI VE , 1 , 18 , SECTOR : RETURN 

が 目 IF DRIVE . TYPE =1 THEN D が 0$ DRI VE , 18 , SECTOR : RETURN 

700 IF DRIVE . TYPE =3 THEN D が 0$ DRI リ E ,0, D が RDRI リ E ,5)， SECT 0 R ; RETURN 

710 PRINT 'DRIVE TYPE ERROR * : END 

9-6-4 ファイル- リ ロケーシヨ ン 

今度は ファ イ ルを ABC 順では なく、 自分の 好きな 順番に 並べ 変えよう という ものです。 
この プログラムで 処理で きる のは ディ レク トリの 最初の 5 セクタです。 最大 80 個の ファイル 
の 並べ 変えが できます （プログラム 9-6-4)。 

RUN すると ディ レク トリを 読み込んだ 後、 次のように 表示され ます。 

DIRECTORV な LOCATION 

SECTOR 1 SECTOR 2 SECTOR 3 な CTOR 4 SECTOR 5 


M- u,- y y y y y y y y y y y M- y y 
1 1 tt 1 1 1 1 十 * 1 1 1 1 
pppppppppp 於が がが 和 
mmmmGmmmm の mmmmmtr 

EEEEEEEEEEEEEEEE 

/l\ yl\ yl» /l\ /l\ /1\ /l\ 0(t /It TIN /it /{• •(• /l\ /l\ 


L-« L- L- L- L- Lm L- L- L0 

t .tv tttttttttttt. 

邮呼邮 wii 邮 邮雌雌 雌 

EEEEEEEEEEEEEr : 


記 




yyyyyyyyyyyy y y y y 
pppppppp 取 作 听 中 

EEEEEEEEEEEEEEEE 

\ /f\ «f \ /r\ /f\ /I\ /i\ /•% /\ /l\ /1\ f \ /l\ til* /1\ ylt 


• ■ ou .. Jf %1»• Qu .)• \J> •)/ il/ vj.« 
APS 弓 i 

F n dd nbddddddddd 

9 9 さ a- 6 6 さ 6 6 さ p* 

p . つ , •• 一 ••—• r— - — •Ti. -Tl 

— MICJTl. -Ml o nil UTll Ti 1m 11 
V o ♦l*l« 1 i*l*l*l»*l*l*l 
OMCKK3 0KKKKKKKKK 
SER _ I p 

Ml /r\ *f\ wlrv/\. \ Jf\ / 1 \ /l\ J(\ 
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y を 入力… 移動した デー タを ディ スクに 書き込みます 

n を 入力… ディ スクに 書き込まずに 処理を 終わります。 （ファイルの 位置は 変わらな かつ 
たこと じなります） 

r を 入力… エディ トモ ー ドに おります。 


(プログラム 9-6-4) 


1000 ' 

1010 ' FILE RELOCATION 

1 の 0 ' 

1030 ' Copyright (C) 19 の by む dix 
1040 ' 

1050 CONSOLE 0,25, し 0 ! WIDTH 80,25 

10 が COLOR 目 ： PRINT 'NSS-DI が BASIC [[ DIRECTORY 炸 LOCATION ]] ' 

1070 PRINT 

1080 DEFINT A-Z 

1090 DRIVE NUMBER INPUT 

1100 INPUT 'DRIVE NUMBER " {DRIVE 

1110 IF 的が （ DRIVE, 1)=26 THEN DRIVE.TYP た 3 : GOTO 1140 
1120 IF DSKF(DRIVE,1)<> 16 TH が xNOT.SUPPORT 
1130 IF DSKF(DRIVE,2) THEN DRIVE, TYPE=2 巨し S 巨 DRIVE. TYPE=1 
1140 PRINT 

1150 READ DIRECTORY to FILE$< ) 

1160 DIM FI し E$(79) ,R06$(15) <FI し E# く 80 
1170 FILE.END=0 

1180 F 服 1=0 TO 15 : FIELD#0, け 16 AS DUMY$,16 AS R06$( I ) : NEXT 
1190 FOR SECTOR=l TO 5 

1200 IF DRIVE. TYPE=1 THEN DUMY$=DSK け （ DRIVE, 18,SECT0R) 

1210 IF DRIVE.TYPE=2 THEN DUMY お D がけ （ DRIVE, 1 , 18, SECTOR) 

1220 IF DRIVE. TYPE=3 THEN DUMY$=DSKI$(DRIVE , 白， DSKF( DRIVE ,5) , SECTOR) 
1230 IF DRIVE. TYPE=0 THEN *NOT， SUPPORT 
1240 FOR 1=0 TO 15 

1250 IF ASC(R0G$(I))=255 THEN FI し E.END=1 

12 が IF FII_E,END=0 THEN FI1_E$(SECT0R*16- ； L6+I )=R0(3$( I ) 

1270 IF FILE.END=1 THEN FII_E$(SECT0R*16- ； L6+I )=STRING$( 16,255) 

1280 NEXT I 
1290 NEXT SECTOR 
1300 ' DI が LAY 


1310 CONSOLE 0.25,1.0 : UIDTH 80,25 

13 の LOCATE 0,0 : PRINT "DIRECTORY RELOCATION' 

1330 FOR SECTOR=l TO 5 

1340 LOCATE (SECTOR-l) が 6,2 : PRINT ' SECTOR ■: SECTOR 
1350 NEXT ’ 


13 が LOCATE 0,3 : PRINT STRIN(3$(79 ) 

1370 FOR 1=0 TO 15 
1380 FOR SECTOR=l TO 5 
1390 お SECTOR-1 

1400 LOCATE J*16, 1+4 

1410 FILE お FILE$(J*16+I) 

1420 GOSUB XMAKE. FILE. NAME 

1430 PRINT ■ ■ ;FILE$ 

1440 N が T SECTOR 

1450 NEXT I 

14 が LOCATE 0,20 : PRINT STRING$(79, ) 

1470 ' —— PR げ ARATION FOR EDIT 

14 卵 の NSO し E ,,0 

1490 KEY 1,CHR$(255) 牛 .MARK" 

1500 KEY 2,CHR$(&HFD)+*SUAP' 

1510 KEY 3, CHR$(&HFC)+' RENAME* 

15 の KEY 4, ■ ■ 

1530 KEY 5,CHR$(&HFE) + 'END' 

1540 CONSO じ ，，1 

1 550 COMMAND お 州が （ 31 ) が ^$ ( 30 ) +CHR$(29) +CHR$(28) 

15 が COMMAND お COMMAND わ CHR$ ( 255) +CHR$( 254) +CHR$( 253) が 252) 
1570 MARK=-1 : CURSOR=0 
15 卵 ' —— EDIT 

1590 X=( CURSOR ¥ 16) *16 : Y=( CURSOR MOD 16) +4 
1600 CC0L0R=4 : IF CURSOR=MARK THEN CC0L0R=6 
1610 COLOR® (X,Y)-(X+1 し Y) ,CCOLOR 
1620 LOCATE ,,0 : CKB=&H35D9 : CALL CKB 
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1630 P= I NSTR ( COMMAND$ , I NPUT$ ( 1 ) ) : IF P=0 THEN 1630 

1640 ON P GOSU 巨 *DN,*UP,* し F,*RI ,*MARK,*EXIT,*SUIAP. ,*RENAME 

1650 CCOLOR=0 : IF CURSOR=MARK THEN 〔COLORS 

1660 COLOR 垣 （ X,Y) — （ X+ll,Y),CCO し OR 

1670 CURSOR=NEUCURSOR 

1680 GOTO 1590 

1 が 0 ' 

1700 *DN 

1710 NEUCURSOR=CURSOR+l 

17 の IF NEUCURSOR>=80 THEN NEUICURSOR=0 

1730 RETURN 

1740 *UP 

1750 NEUCURSOR=CURSOR-l 

1760 IF NEUCURSOR<0 THEN NEUCURSO た 79 

1770 RETURN 

17 卵 ん F 

1790 NfUCURS0R=CURS0R-16 

180 白 IF NEUCURSOR<0 THEN NEUCURSOR=NEUCURSOR+80 

1810 RETURN 
1 の 0 が I 

1830 NEUCURS0R=CURS0R+16 

1840 IF NEUCURS0R>79 ‘THEN NEUCURSOR=NEUCURSOR-80 
1850 RETURN 
18 が *MARK 

1870 CKB=&H35D9 ； CA しし CK 巨 ^clear queue 

1880 MX=(MARK 半 16) が 6 : MY=(MARK MOD 16)+4 
1890 IF MARK>-1 THEN COLOR® ( MX , MY )-( MX+11 , MY ) , 0 
1900 MARK=CURSOR 

1910 IF ASC(FI し E$(MARK))=255 THEN BEEP : MARK=-1 
1 巧 0 RETURN 

1930 が XIT 

1940 CKB=&H35D9{CALL CKB 'clear queue 

195 白 MX=(MARK ¥ 16) *16 : MY=(MARK MOD 16) +4 

1960 COLOR @(MX,MY)— (MX+11,MY),0 

1970 MX=( CURSOR ¥ 16) *16 : MY=( CURSOR MOD 16) +4 
19 卵 COLOR @(MX,MY)-(MX+11,MY),0 

1990 CONSOLE ,,0 
2000 KEY し 'load •+CHR$(34) 

の 10 KEY 2, 'files ' 

のの KEY 3, 'go to • 

の 30 KEY 4. ■ 1 ist ■ 

2040 KEY 5, 'run ' 十州 が （ 13) 

2050 C：ONSOLE , , 1 
のが LOCATE ,,1 
の 70 GOTO *URITE.ON.DISK 

2080 が UAP. 

2090 が B=&H35D9 ; CALL CKB 'clear queue 

2100 IF MARK<0 THEN BEEP : RETURN 

2110 IF ASC(FILE$(CURSOR) )=255 THEN BEEP ; RETURN 

2 じ 0 SUIAP FILE$(MARK) ,FILE$(CURSOR) 

21% MX=(MARK ¥ 16) *16 : MY=(MARK MOD 16)+4 
2140 FILE お FILE$(MARK) ; GOSUB ^^MAKE. FILE. NAME 

2150 LOCATE MX, MY : COLOR 2 : PRINT * * ;FILE$ 

21 が MX=( CURSOR ¥ 16) *16 : MY=( CURSOR MOD 16)+4 

2。0 FILE$=FILE$(CURSOR) ; GOSUB *MAKE,FILE,NAME 
2180 LOCATE MX, MY : COLOR 2 : PRINT ' •: FIL な 
2190 COLOR 0 
220 白 RETURN 

の 10 ^RENAME 

22 の CKB=&H35D9:CALL CKB 'clear queue 

2230 P=ASC(FILE$(CURSOR) ) : IF (P=0) OR (P=255) THEN BEEP : RETURN 
2240 CONSOLE 22,23 : C し S : LOCATE,,! 

の 50 INPUT 'NEU FILE NAME* ； FILE$ : IF FIL な =•• THEN 2420 

のが IF (ASC(FILE$)=0) OR ( ASC(FILE$)=255) THEN BEEP : GOTO 2250 

の 70 P=INSTR(FILE$, • . * ) : NFII_E$=STRING$( 9, • • ) 

の 80 IF P=1 THEN BEEP : GOTO の 50 

の S»0 IF P=0 AND LEN(FILE$)>6 THEN FILE わ LEFT$(FILE$,6) + ' • •+MID$(FILE$,7,3) 

2300 IF P = 日 THEN P=7 

の 10 MID$(NFILE$,1,6)=I_EFT$(FILE$,P- ： L) 

の 20 MID$(NFILE$,7,3)=MID$(FIL な， P+1) 

2330 FOR P=0 TO 79 

の 40 IF ASC(FILE$(P) )=255 THEN P=79 : GOTO 2370 

2350 IF LEF け （ FII_E$(P) ,9) く〉 NFILE$ THEN の 70 

の 60 PRINT 'EXIST FILE NAME . ' ; CHR$( 7 ) : GOTO 2250 


1 が 


2370 NEXT 

の 80 MID$( F ILE$( CURSOR) ,1,9 )=NFILE$ 

の 90 MX=( CURSOR ¥ 16) *16: MY=( CURSOR MOD 16) +4 

2400 FI し E$=FI し E$(CURSOR) : GOSUB *MAKE . F I し E ， NAME 

2410 LOCATE MX, MY : CO し OR 2 : PRINT ' ’ ；FI し E$ 

2420 CO し OR 0 : し OCATE,,0 

243 白 C し S : CONSOLE 白， 2 己 

2440 RETURN 
2 化 0 ' 

2460 ' 

2470 xURITE.ON.DISK 

2480 LOCATE 0,22： INPUT ‘URITE ON DISK (y/n/r) ' ;DUMY$ 

2490 IF DUMY$=*y' THEN 2520 

2500 IF DUMY$=V THEN LOCATE 0,22 : PRINT SPC<30); : RETURN 1470 ' の IT 
2510 PRINT 'ABORT の ••： END 
25 の FOR SECTOR=l TO 5 
2530 FOR J=0 TO 15 

2540 じ ET ROG$(J) す ILE$<SECT0R*16-16+J) 

25 が NEXT J 

2560 GOSUB が ISK.OUT 

2570 NEXT が C：TOR 


2580 FILES DRIVE 
2590 END 
2 台 00 ' 

2610 '===== MAKE FILENAME ROUTINE ===== 

2 の 0 *MAKE ， FILE .NAME 

2630 IF LEFT$(FIL け •9)=STRING$(9,255) THEN FILENAME た ■( 
2640 FILENAM な =LEFT$(FILE$,6)+' ■+MID$(FILE$,7,3) 

2650 IF ASC(FILENAM な） = 目 THEN FILENAME お •（ Killed )• 

26 が FILE お FILENAME$ 


Empty ) ■ : GOTO 2660 


%70 RETURN 

2 が 目’ 

2690 '===== D が 0$ ROUTINE ===== 

2700 xDKK.OUT 

の 10 IF DRIVE.TYPE ミ 1 THEN DSKO$ DRIVE, 18, SECTOR : RETURN 

2720 IF DRIVE. TYPE=2 THEN D が 0$ DRI VE , 1 , 18, SECTOR : RETURN 

2730 IF DRIVE.TYP た 3 THEN 化！ <0$ DRWE,0,DSKF(DRIVE,5),SECTOR: RETURN 

2740 PRINT 'DI が TYPE ERROR ' : END 

2750 ' 


2760 <==== NOT SUPPORTED ERROR ===== 

2770 がの T. SUPPORT 

2780 PRINT 'THAT DRIVE IS NOT SUPPORTED. * : END 
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第 10 章 民 S -232 C 


NC 

NC 

NC 

RXC 

NC 

NC 

DTR 

NC 

NC 

NC 

TXC 

NC 



端子を 号 信号 名 端子 巧 号 信号 名 ピン コネクション 


10-1. RS-232C 

民 S - の 2 C とは、 国際電信電話 諮問委員会 ( CCITT ) の 勧告に より、 米国の EIA が 決めた、 
標準 シリアル インターフェイスの ことです。 これは、 元来、 デー タ 端末装置 （たとえば PC - 
8801) と、 通信 回線に データを 送受信す る モデム （たとえば 音響 ヵプ ラ） とを 接続す る 為 
に 決められた 規格です。 ところ 力 く、 この 規格を 使って、 コンピュータ 同 ± あるいは、 コン ピ ュ- 
夕と 周辺 装置を 接続す る 例が 出て きたので す。 現在では、 1 対 1 の シリア ルイ ン ター フェイ 
ス として、 様々 な シリ アル 入出力 機器に 用いられて います。 

図表 10-1 A に PC -8801 に 搭載され ている 民 S - の 2 C の ピン 配置と 各 ピンの 大まかな 機能を 示 
します。 


(表 10-1A) 


信号 名 

ピンを 号 

機 旨 ち 

信号 名 

ピンを 号 

钱 能 

GND 

1，7 

1 …保ま 用 ァース 

7 •..巧ち 用 ァース 

DSR 

6 

モデムからの 動作 可能 信号 

TXD 

2 

送信 データ 

DCD 

8 

キヤ リ ア 検出 

RXD 

3 

受信 デー タ 

RXC 

17 

受信 クロック 入力 

RTS 

4 

モデムへの 送信 要求 

DTR 

20 

夕ー ミナ ルの おか 可能 信号 

CTS 

5 

モデムからの 送信 可能 信号 

TXC 

24 

送信 クロック 出力 


456789 


2 2 2 2 2 2 


DDDSSRDD 

n^x^tsncccccc 

G^RRCDGDNNNNN 


123456789 w りじ u 


171 


10-1-1 モー ド 指定 

N88-BASIC で、 この 民 S- の 2C を 使用す るには、 ファイル ディスクリプタの デバイス 名に、 
"com" を 使用し ます。 また、 それに 続いて、 通信 時の データ 形式 や 制御 情報を 指定し、 いわ 
ゆる ファ イ ル 名は 存在し ません。 

制御 パラメー タの フォー マットと 意味に ついては、 マニュアル 16-4， 1 も 5， 1 も 12 の 項を 
ご覧 下さい。 

例えば、 偶数 パリティ、 デー タ ビット 長 8b ん ストップビット 2 bi し X パラメータ 有効、 
とすると、 

"com : E83XN" 

これを、 ファ イ ルディ スクリ プタと して 使用し ます。 なお、 通信 モー ド や スタ ッ ク 長の 指定は、 
お rm コマン ドの 時の み 有効です。 

P じ 8801 を ター ミナ ルモー ド 専用機と して 使いたい 時、 背面に ある ディ ップ スイ ッチ 
SW し SW2 を 切り替え、 電源 ON と 同時に、 ターミナル モー ドに する こと も 可能で、 各 パラメー 
夕 も、 この スイッチで 切り替える ことができます。 

(表 10-1-1) 


ディ ップ 
スイッチ 

ON (上向き） 

OFF (下向き） 

SW1 

1 

N-BASIC 

Nsa-BASIC 

2 

夕ー ミナ ルモー ド 

BASIC モード 

5 

S パラメー タ がを 効 

S パラメータが 無効 

SW2 

1 

パリティチェック 有り 

パリティチェック 無し 

2 

偶数 パリティ 

奋巧 パリティ 

3 

デー タ 長が 8 ビット 

デー タ 長が 7 ビット 

4 

ス トップ ビッ トが 2 ピット 

ス トップ ピッ トが 1 ビット 

5 

X パラメー タが 有効 

X パラメータが 無効 

6 

半二重 モード 

全二重 モード 


10-1-2 ボーレ イト 

これで 民 S-232C が 使える か？ と言うと、 まだです。 シリアル インターフェイスを 使う 上 
で 重要な 事が、 1 つ 残って います。 それは、 ボーレ イト （データ 転送の 速度） の 指定です。 

ボー レイ トの 指定は、 本体 背面の ジャン パ スイ ッ チで 巧な われます。 次の 図で 示す 様に ボー 
レイ ト は、 ぶつの 中から 1 つ だけ 選択し 指定し ます。 また、 受信 用 クロックは、 内部 同期と 
外部 同期の 選択が でき、 内部 同期の 場合は、 先の ジャン パス イッチの 指定に よる ボーレ イト 


となります。 

(図 10-1 -2) 


RS-232C 



ジャン パス イッチ 

をな クロック 

1 

内部 同期 

E 

か 部 同期 


ジャンパー スイッチ 

ポー レート 

1 

75 

2 

150 

3 

300 

4 

600 

5 

1200 

6 

2400 

7 

4800 

8 

9600 


(表 10-1-2A) 


(表 10-1-2B) 


10-2 コンピュータ 同 ± を 接な ぐ 

「 PC -8801 と 他の コン ピュー タとの 間で、 デー タの やり取りを 行いたい」、 と 言った 事は よ 
くあります。 

例えば、 会計、 在庫管理 システムに おいて、 売り上げ や 出納、 入 出庫な どの マスター ファ 
イ ルを ホスト コン ピュ ータ 上で 作成、 その ホストに 多数の PC を 接続し、 各部 課からの デー 
夕を PC に 入力、 ホストの ファイルに 登録す る。 あるいは、 計算の 一部を ホストが 行い、 そ 
の 間 PC は 他の 計算を 行う。 そして 結果を ホストから もらい、 PC の 結果と 合わせ 最終結果 
を 出力す る、 等々、 数多くの 応用が 考えられます。 

この 様な 時、 ホスト 側に 民 S - の 2 C ポート が あれば、 簡単に PC と 接続で きます。 ただ、 こ 
の 時、 注意し なくて はならない ことがあります。 

10-2-1 DTE と DCE 

ある 装置が、 インター フュ イスを 介して 通信 回線に 接続され ている 時、 その 装置を DTE 
(データ 端末装置、)、 回線の 終端 装置で ある イ ン ター フ •イス 部分を DCE (デー タ 伝達 装置） 
と 言い、 具体的には それぞれ PC ぶ 801 と 音響 カプ ラな どです。 

前に、 民 S - の 2 C は デー タ 端末装置と モデムを 接続す る 為の 規格 だ、 と 述べました 力 《、言 
葉を 変える と、 これは DTE と DCE を 接続す る 為の 規格 だ、 とも 言えます。 

ここで ちょっと 困った ことが 起こりました。 コン ピュ ータ同 ± を、 民 S -232 C で 接続し よ 
うとす ると、 DTE 同 ± の 接続と なって しまいます。 DTE 同 ± は、 そのままでは 接続で きな 
いのです。 さて、 それでは どうす る 力 >。 まず、 DTE と DCE の 違いを 考えで いく ことにし ま しょ 
う。 次の 表を 見て 下さい。 

馈 0-2-1) 


DTE 側 

DCE 側 

信号を 

ピン 番号 

入出力 

信号 名 

ピン# 号 

入出力 

GND 

1,7 

— 

GND 

1,7 

— 

TXD 

2 

出力 

TXD 

2 

入力 

RXD 

3 

入力 

RXD 

3 

出力 

RTS 

4 

出力 

RTS 

4 

入力 

CTS 

5 

入力 

CTS 

5 

出力 

DSR 

6 

入力 

DSR 

6 

出力 

DCD 

8 

入力 

DCD 

8 

出力 

RXC 

17 

入力 

RXC 

17 

出力 

DTR 

20 

出力 

DTR 

20 

入力 

TXC 

24 

出力 

TXC 

24 

入力 


各 信号の 入力と 出力が 全く 逆です。 また、 実際の 機械では、 DTE 側では メス コネクタ カ 《、 
DCE 側では オス コネクタが ついていて、 一見した だけで どちら かわかり ます。 しかも ケー 
ブルは、 片方が オス、 もう 一方が メス コネクタ となって いて、 DTE 同- ±、 DCE 同 ± は 接続 
でき なくなって います。 そこで ちょっと 細工を する ことにし ましよう。 


10-2-2 ま 用ケー ブルを 作る 

まず、 民 S- の 2C 用オス コネクタを 2 っ 用意し ます。 次に、 配線図の 様に 民 xD と TxD、 
DS 民と DT 民、 民 TS と CTS、 と 言った 対に なって いる ピンを 入れ替えて 接続す るので す。 た 
だ PC の 場合、 8 番 ピンの DCD (キャリア 検出 信号） は、 対になる ピンが なく、 GND (7 
番 ピン） に 接続して おきます。 これで、 DCD は 常に アクティブと なります。 

ホスト コンピュータに よっては、 PC にない ピンが 使用され ていたり、 逆に PC にある ピ 
ンが 使用され ていなかったり、 あるいは、 先の DCD に + 5 -十 15V の 電圧を かける 必要が あ 
る もの もあります ので、 十分 確認を して 下さい。 なお、 この 配線図は ホストに PC を 使う こ 
とを 想定した もので あり、 結果 的に PC-8801 同 ± を 接続す る 為の ものです （図 10-2-2)。 


(図 10-2-2) 


GND 1 〔 


TXD 2 


RTS 4 
CTS 5 
DSR 6 
DTR 20 
GND 7 


DCD 8 〔 



RXC 17 ( 卜 

TXC 24 ( 卜 


GND 1 
TXD 2 
RXD 3 
RTS 4 
CTS 5 
DSR 6 
DTR 20 
) GND 7 


J DCD 8 
) RXC 17 
) TXC 24 


これで、 PC 同 ± が 接な がります。 対になる 信号を 入れ替えた ことで、 各 PC からは、 他 
方が、 等価 的に モデムの 様に 見える 為です。 

使用して いる ピンの 種類と、 数が 一致して いるもの ならば、 他の物 も 接続で きます。 この 時、 
双方の ボー レイ トを 合わせる のを、 忘れないで 下さい。 


10-3. 2 台の PC をつな ぐ 


前節で 述べた 専用 ケー ブルを 使い、 デー タの やり取りを 行う には、 2 つの 方法が あります。 
1 つは お rm モー ドに よる もので、 もう 1 つは BASIC モー ドでの デー タの やり取りです。 

お rm モー ドでは、 PC はイ ン テリ ジェン ト. ター ミナ ルと して 働きます。、' イ ン テリ ジェ 
ント, というのは、 単なる 夕ー ミナ ルと 違い、 リ モート BASIC で、 ある 程度の 処理を 行わ 
せる ことができる 為で、 ディスクを 接続し、 ディスク ファイルを 操作させる 事 も 可能です。 

一方、 BASIC モー ドでは、 民 S - の 2 C は ファイル チャ ネルと して 扱われ、 プログラム ファ 
イ ル、 データフ ァイ ルの 2 種と も、 やり取りが 巧え ます。 

ここでは、 PC 同 ± を 接続す る ことにして 話を 進めて いきます 々《、 データフ ォー マットを 
合わせれば、 他の 機械との 接続で も 同様に 巧え ます。 

10-3-1 データの 転送 

R んの 2 C に デー タを 出力す るには、 他の シー ケン シャル •ファイルと 同様、 次の 様に 巧 
います。 

10 OPEN "com ミ E83XS" FOR OUTPUT AS #1 
20 A お ' ABC ： DE,FGHIJ" 

30 目 お " KLMNO" 

40 PRINT 
50 CLOSE 

この 時、 変数の 間の コンマ"，，， は デー タの 区切りで はなく、 画面の 時と 同様、 タブ 位置に 
ちづめ で 合うよう に、 ス ぺース をつ める 働きを します。 この 時の デー タフ ォー マットは 次の 
様になります。 

(図 10-3-1) 



10 OPEN "com:EQ3XS" FOR INPUT AS 料 1 
20 INPUT #1,A $ ♦目车 
30 PRINT A$,B$ 

40 CLOSE 
run 

ABCDE FGHI 」 KLMNO 

Ok 


OPEN comsE83XS" FOR OUTPUT AS #1 
A$=CHR$( 34 )+ • ABCDE , FGHIJ" +CHR$(34 ) 
B$="KLMNO" 

PRINT 料し A 车ミ • ， • ； B$ 

CLOSE 


10 OPEN com;E83XS" FOR INPUT AS 林 1 
20 INPUT 
30 PRINT A$,B$ 

40 CLOSE 
run 

ABCDE, FGHIJ KLMNO 
Ok 


LINE INPUT を 使用す ると、 デー タの 区切りが C 民の DH ) のみと なります ので、 "，"を 含 
む 場合で も ダ ブルク オーツで 囲む 必要は あ りません。 

さて、 これまでは デイ スクの シー ケン シャルフ ァイ ルと 同様でした 力 《、 1 つ だけ それと 異っ 
て 注意し なければ ならない 事が あります。 それは、 バッファの 限界です。 

RS - の 2 C の 入力は、 内部的には、 インタラプトで 処理され ており、 データを 1 文字 受け 
るた びに、 メイ ン RAM 上の、 ファイル バッファに 蓄え、 INPUT 文で、 この バッファから デー 
夕を 取り出す わけです。 従って、 INPUT 文に よる デー タの 取り出し 速度より、 受信した デー 
夕を 蓄積して いく 速度の 方が 速ければ、 バッファ 内の データは どんどん 増え、 ついには バッ 
ファから あふれて しまい B 0 Error となって しまいます。 特に、 ボー レイ トが 速く デー タの 
量が 多い 時は 注意し なければ なりません。 

この 現象を 防ぐ には、 アクノ リッジを 返す 方法が あります。 つまり、 デー タを 送ったら、 
相手が 受け取った 事を 示す 返事を 出す まで、 次の 送出を 待って いるので す。 その 例を 示し ま 
す。 


送信 側 

10 A$=CHR$ (34)+" ABCDE, FGHIJ’ +CHR 车 （ 34 ) 

20 OPEN "com ： E83XS" AS#1 
30 FOR 1=0 TO 5 

40 PRINT #1,1 ミ A$ : REM out data 

50 INPUT 持 1, 臣 $ ミ REM in acknowledge 

60 NEXT I 


読み込み 時、"， "や C 民コー ドの DH ) を デー タの 区切りと 見なす 為、 デー タが 途中で ずれ 
ています。 この ことは 逆に、 データを 区切る 時は"，" を 書き込まなくて はならない ことを 
示して います。 また、 データ 中に"，" を 含める 時は、 ダブル クォー ツ "で 囲みます。 ダブ 
ルク ォーツを 使う 時 は CH 民 か 34) としなければ なりません。 

送信 側 


閒 

0 0 0 0 0 ミ 己 

12 3 4 5 勃 


受信側 

10 OPEN "com:E83XS" AS #1 
20 FOR 1=0 TO 5 

30 LINE INPUT #1,A$ ミ REM in data 

40 PRINT #1,CHR$(4) ミ REM out acknowledge 

50 PRINT A$ 

60 NEXT I 

アク ノリ ツジの 送出を 待って いるた め、 その 分 出力 側の 処理 速度が 落ちます が、 10-4 節の 
割り込みを 使う とな 善され ます。 


10-3-2 プログラムの お 送 

プログラム ツァイ ルを 転送す る こと も 可能で、 送信 側で SAVE 、 受信側で LOAD を 巧えば 
よいので す。 ただ、 この 時 受信側では、 受信が 完了しても LOAD コマンドから 抜け出さず、 
ころあいを 見て STOP キーを 押さなくて はなり ません。 この 現象に ついて 述べる 前に、 まず、 
プログラム フ ァイ ル 転送 時の フォ ーマッ ト について 考えましょう。 

プロ グラ ムを RS -232 C に SAVE する には、 次の 様に 行います。 

save com : E83XS 

例えば、 次の プログラムを SAVE したと すると、 転送 時の フォー マットは、 ディスクに ア 
スキー セー ブ する 時と 同じで、 次の 様になります。 


10 FOR N=0 TO 100 2 NEXT N 


(図 10-3-2) 



ただ 1 つ、 ディスクの ア スキー 形式 ファイルと 違う のは、 プログラムの 最後を 示す エンド 
マークがない ことです。 

LOAD の 時に は 民 S - の 2 C から の 入力 に対して、 キー 入力と 全く 同様の 動作で プロ グラム 
を 格納して いきます。 この 時、 別に エンド マークの たぐいは 識別せ ず、 また 仮に 識別して い 
て も、 送信 側で 送らない のです から、 いつまで たっても LOAD コマンドから 抜け出ません。 
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送信 側と 受信側が すぐ 近くに あれば、 SAVE コマンドの 終了の 後、 受信側の STOP キーを 押 
せ ば、 プログラムは 正常に 入って いるは ずです。 カ ミ'、 送信 側と 受信側が 離れて いる 時な ど 
SAVE コマン ドの 終了を 確認で きない 時 どう すれば よいで しょう。 転送に かかる 時間を あら 
かじめ 調べて おき、 ころ 合いを 見て STOP キーを 押す の も 1 つの 方法です。 しかし、 もっ と 
よい 方法が あります。 送信 側で 次に 示す 様に、 ダイレク ト モードで 実行させる のです。 

save com : E83XS 
Ok 

open " com : E83XS " for output as #1 
Ok 

p 广 i nt 林 1 ♦ " beep " 

Ok 

cl ose 
Ok 

受信側では 単に LOAD コマン ドの みで 結構です。 

load "com:E83XS" 

Error 

Ok 

LOAD コマン ドから エラー で 抜け出して いますが、 プログラムは 正常に 入って います。 
なぜ エラーとな るか 分る と 思います が、 送信 側で プログラム •ファイルを 送った 後、 フ ァイ 
ルを OPEN して 化が がと 送って います。 これは、 実は 巧 番号を つけて いなければ、 何でもよ 
いのです が、 受信側では これを ダイレクト ステー トメ ントと 解し 、 DS Error となっ たわけ 
です。 これで、 何とか プログラムを 送る ことができました。 

では ダイレク トモー ドでの SAVE として プログラムを 送る のでな く、 BASIC の 管理 下で、 
プロ グラムの 送出が できないで しょうか？ これが 斤な える のです。 次の プロ グラムを 送信 側 
で 走らせ、 受信側で LOAD を 実行させます。 すると、 

送信 側 


1 

# 




T 0 
U 0 
P 1 


0 


P 

e 

e 

u 0 b 

o t 

R 0 - 
o II 1 i 
F i 

p t 

» rex) 
s 0 e e 4 
X f b n ( 

3 $ 

8 0 0 0 R 

E 1 2 3 H 

•• H H H c 

t > > > > 

0 1111 

c 特 持特特 

T T T T E 
N N N N N s 
---11113 
p R R R R L 

o p p p p c J 

巧 

0 0 0 0 0 0 信 

12 3 4 5 6 受 


s 

X 

3 

8 

E 

,m r 

0 0 


0 

0 

0 p 
1 E 
E 
〇臣 
T 


0 

II 1 ， 


I p T 
H r REX 
E I 

d 

as s 

ODki000k 

17011230 


化^ 


ちゃんと 入った でしよう。 今まで、 デ ー タフ ァイ ルと プログラム* ファイルを 別の ものと 
して 考えて きました が、 その 差は 巧の 初めに 行 番号が あるかな いかの 違いの みで、 本質的に 
は 同じ ものな のです。 

次の プログラムは、 ディスク 上の ア スキー 形式 プログラム •ファイルを、 民 S - の 2 C に 送 
出す る もので、 受信側では LOAD を 実行させます。 

10 FILES : PRINT 

20 INPUT "Type in file name " ； NA$ 

30 IF LEN(NA$)〉9 THEN PRINT" Too long " : GOTO 20 
40 OPEN "1: ， +NA$ FOR INPUT AS #1 
50 OPEN "C0M:E83XS" FOR OUTPUT AS #2 
60 UHILE EOF(1)=0 
70 LINE INPUT #1,A$ 

80 PRINT #2,A$ 

90 UEND 

100 PRINT #2,CHR$(4) 

110 CLOSE 


逆に、 送信 側で SAVE で 送出され た プログラム ファイルを、 データと して 読む こと も 可能 
です。 但し、 この 時、 エンド マー ク がない ので、 あらかじめ 何 巧の プログラム か、 知る 必要 
があります。 次の プログラムは、 送信 側から 送出され た プログラム •ファイル （先の プ ログ 
ラムに よる もの） を 受信し、 受信側の ディスク 上に、 ア スキー 形式 プログラム •ファイルを 
作成す る ものです。 

10 FILEStPRINT 

20 INPUT "Type in files name" , NA$ 

30 IF LEN(NA$)>9 THEN PRINT "Too long •ミ GOTO 20' 

40 OPEN "COM ミ E83XS" FOR INPUT AS #1 
50 OPEN "1:'+NA$ FOR OUTPUT AS #2 
60 LINE INPUT 抖 1 ， A$ 

70 IF A$=CHR$(4) THEN 100 
80 PRINT #2,A$ 

90 GOTO 60 
100 CLOSE 


10 .ん RS -232 C による 割込み 


N が- BASIC では、 RS-232C で デー タを 受信した 時、 あらかじめ 定義して おいた サブ ルー 
チンへ 制御を 移す 機能、 すなわち、 割込み 制御機 能が あります。 

この 機能を 使う と、 民 S- の 2C からの INPUT の 時、 デー タが 送られて 来る まで 何もせ ず 待っ 
ている… と 言った 事が なくなる ばかりでなく、 送られて 来た デー タ に対する 応答が 即座にで 
きる、 と 言った 利点が あります。 

しかし、 割込み 処理を 斤う と言う ことは、 見かけ上 割り込み サ— ビス ル— チンと メイ ン ル— 
チンが 同時に 走る 為、 一種の マルチ タスク 処理と なり、 各 ルーチンの 同期 や 排他、 通信 等つ 
きつ めれば 難しい 問題 もあります。 

ここでは、 その 使い方と キュー バッファ による 割込み ルー チンと メイ ン ルー チン 間の デー 
夕の 送受信 等を 示します。 


10-4-1 COM OFF と COM STOP 

プログラムの 最初に ON COM GOSUB X X X で 割込み 処理 ルー チンを 定義し、 割込みを 
可能に する COM ON 命令を 実行 すれば、 データを 受信した 時に、 定義した 処理 ルー チンを 
コー ルし ます。 この 割込み 関係の ステー トメ ントを 示します。 


ON COM GOSUB 
C ：0 M ON 
COM OFF 
COM STOP 


割り込み 処埋 ルーチンの 定義 
割り込み 可能 
割り込み 禁止 
割り込み一時 保留 


この 中で、 COM OFF と COM STOP の 違いは 明確に して おいて 下さい。 COM OFF は 
割込み そのものを 無視す る もので、 COM OFF の 間に データが 受信 されても 割り込みは 起 
こりません。 一方、 COM STOP の 方では、 割込みは 発生す るが、 これを 受けつ け、 実際の 
処理 ルー チンへ 行く のを 保留して おくのです。 ですから COM STOP を 解除した 段階で 受け 
つけられ、 処理 ルー チンへ 制御を 移します。 この 時、 COM OFF を 実 巧 すれば 保留され て 
いた 割込は キャンセル されます。 


モード 

COM ON 

COM STOP 

COM ON 

割り込み 


J 

n 割り込み 発生 

j 


u 

1 ま おじ 処理 ルーチンへ 

を 付が お . 

イ呆 S 1 

をけ つけ 


モード COM ON 

COM STOP 

COM OFF 

COM ON 

割り込み 

ri 割り込み 発生 


1 

( 


/ j 

, 処理 ルーチン はま 行され ない 

まかが お 

な留 

キャンセル 


COM STOP を 解除し、 割込み 可に する のは COM ON です。 また、 割込み 保留 状態に す 
るには、 一旦 COM ON にし COM STOP にしなければ なりません。 図に 示す と 次の 様にな 
ります。 


COM ON 



10-4-2 割込みの 使用例 

前節で、 「ボー レイ トが 速く、 かつ デー タ 量が 多い 時、 RS - の 2 C による 通信では、 バッファ. 
才 ーバー フローを 起こす ことがある」 と 述べました。 そして、 その 対応策と して、 アク ノリ ッ 
ジを 返す 方法を 示しました。 この 時 割込みを 使用す ると 反応が 速く、 送受 双方の 処理 速度が 
向上し ます。 

次に 示す プログラム （10-4-2) は 割込み 処理で アクノ リッジを 返す もので、 処理 速度 向上 
の 為、 受信 データを キユー バッファに 入れ、 メイン ルーチンでは、 この キユー バッファから 
読み込む ようにして います。 

(プログラム 10-4 -ム， 

100 N=10:GOTO の 0 

110 OXXX Interrupt rout i ne xxxxx 
120 COM OFF 

130 LINE INPUT #1,A$(USP) 

140 USP=(USP+1) MOD N 

150 IF ((リが+1) MOD N)=RSP THEN FULL=-1 ： RETURN 
160 PRINT #1,CHR$(4) 

170 COM ON 
180 RETURN 

200 が* XX 关 MAIN xxxxxxx 
210 ON COM GOSUB 110 
の 0 OPEN •com：E83XS' AS #1 
240 COM ON 
250 ' 

260 IF R が =UISP MOD N THEN 300 
270 A$=A$(RSP) :RSP=(RSP+1 ) MOD N 
280 IF FULL THEN GOSUB 150 
290 PR IN 下 A 车 

300 FOR 1=0 TO 100: PRINT ••••; : NEXT I 
310 PRINT 
320 GOTO 260 


Put to queue 
ELSE FUL し =0 


Get from queue 
Dumy 1 OOP 
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第 11 章 漢字 


11-1 漢字 ROM ボード 

11-1-1 八 ー ド 仕様 

11-1-2 漢字 フォントの フォーマット 

11-1-3 漢字 ROM のア ドレス 

11-2 漢字 ROM データの 読み方 

11-2-1 己 ASIC を 使って 

り- 2-2 Nas-BAS IC ROM ルーチンを 使って 


11 — 3 ROLL 文 
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第 11 章 漢 字 


11-1 .ミ羹 字 ROM ボード 

. PC - 8801 では、 日本語 表示の ための オプション として、 漢字 民 OM ボー ドを 装着す る こと 
がで きます。 

この 節では、 漢字 民 OM ボー ドの 応用の ために、 その 機能 仕様と 漢字 フォン ト のフォ ーマッ 
卜 について 解説し ます。 

11-1-1 ハ- ド 仕樣 

•民 0 M の 構成 じ 8 K ビット マスク 民 0 MX 8 個 （16 ビット X 64 K ワー ド） 

•アクセス 方法 I / O ポート を 通しての アクセス 

• I / O ポート 



OUT 

漢字 ROM ア ドレスの 指を (下位 8 ビット） 

E 8 H 

IN 

漢字 フォント データの 読み出し （下位 8 ビット） 


OUT 

漢字 ROM ア ドレスの 指定 (上位 8 ビット） 

E 9 H 

IN 

漢字 フォント データの 読み出し （上位 8 ビット） 

EAH 

OUT 

漢字 ROM の 読み出 し 開始 

デー タは 

EBH 

OUT 

漢字 ROM の 読み出し 終了 

何でもよ い 
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11-1-2 漢字 フ オン トの フオー マット 

① 漢字 （16X16 ドット） 

1 つの 漢字 デー タ は、 16 ワード （ 1 ワードは 16 ビット） よりな り、 次の 様な 構成に なって 
います。 

(例） 漢字 コー ド = 4A21H 
漢字 ROM ア ドレス 
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- 

— 

A 

一 

— 

- 
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ロロ 

s 

ミ 



5410H 
541 1H 


541 EH 
541 FH 


IN E9H IN E8H 
で 読み出される で 読み出される 


②キ角 文字 （ 8 X16 ドット） 

半角 文字は、 8 ワー ドより なり、 1 ワー ドが、 2 列 分の デー タと なって います。 
(例） 漢字 コー ド = 58H 


漢字 ROM ア ドレス 



HIGH … • IN E9H で 読み出される 
LOW … • IN E8H で 読み出 される 


③ 1/4 角 文字 （8X8 ドット） 

1/4 角 文字は、 4 ワー ドより なり、 半角 文字の 上半 分と 思えば よいでしょう。 この 文字 セツ 
卜 は、 N88 ぶ ASIC の キャラ ジェネ （キャラクタ デー タが はいって いる 民 0M) と 同じ ものです。 
(例） 漢字 コード = 159H 


漢字 ROM ア ドレス 



HIGH- - IN E9H で統み 出される 
LOW •••• IN E8H で 読み出される 



11-1-3 漢字 ROM のア ドレス 

漢字 民 0 M アドレスは、 16 ビットよ りなり、 これに よって 漢字 ROM ボー ドの アドレス 空 
間 64 K ヮー ドを 指定し ます。 

漢字 ROM ア ドレスと 格 おされて いる デー タ 


<ア ドレス〉 

げータ > 

0000 H 〜 07FFH 

080 0H 〜 0BFFH 

1200 H 〜 3FFFH 

4000 H 〜 FFFFH 

半角で 字の データ 

1/4 角 文字の データ 

非 漢字の データ 

漢字の デー タ 


漢字 JIS コー ドー 漢字 ROM ア ドレス 
①キ角 文字 (0020 H ~00 FFH ) 


(例） 


漢字 J 旧 コード 1000000001 XXXXXXXX 0058 H ( キ ちで 字 ‘‘ X ’’） 

I 15 ノ ブ〇 


ミ 美 字 ROM ア ドレス 


0 0 0 0 0 

XXX 

X X X X X 

A A A 


15 


02C0H 〜 02C7H 


ムムム : 000(2)-111(2, ( 0 〜 7) 


0 


③乂角 文字 (0100 H 〜 01 FFH ) 


1 0 0 0 0 0 

0 

0 1 

X 

X X X X X 

X X 

巧 / /。 

0 0 0 01 

0 

X X 

X 

X X X X X 

A A 1 

15 





0 

公 A : 00(2) 〜リ (2) ( 0 〜 

3) 


卜 277FH) 





( 

1 0 0 1 0 0 

X 

X X 

0 

X X 1 X X X 

X X 


(例） 

01 閱 H() くちで ぞ "Y") 


的 64H 〜 0%7H 


(例） 


漢字 ROM ァ ドレス 

0 0 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

么 

么 

么 

A 

の A0H 〜 27AFH 

15 



AAAA : 〇〇〇〇(2)~1111(2) (0 〜 15) 




C 

) 

④ 漢字 口 020H 〜 4F5FH) 














(例） 

漢字 J 旧 コード 

0 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 


|x 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

4A21H (漢字 " 福 ") 

15 

一 

2 

一 - 




- -- 

i 

^ 

ク 

グ 





/〇 

漢字 ROM ァ ドレス 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

么 

么 

么 

A 

5410H 〜 541FH 


15 


A A A 么 ： 0000(2) 〜 り 11(2) (0 〜 15) 
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このように、 漢字 JIS コー ドから 漢字 民 0 M ア ドレスに 変換す るのは めんどうな 作業です。 
そこで、 BASIC で 書いた 変換 プロ グラムを あ げて おきます。 


10 目’ 

11 日' KANJI JIS Code => KANJI ROM Address 

120 ' 

130 xINP.KCODE 

140 INPUT "KANJI JIS Code ? &H’ ，KC$ 

150 K.COD=VAL( i&H •+!<(：$) 

16 日 IF K.COD>= &H20 AND K.C 加 <= &HFF THEN *H,CHR 

170 IF K.COD>= &H100 AND K.C：OD<= &H1FF THEN が .CHR 

180 IF K.C0D>=&H2 じ 0 AND K . C0D<=&H277F THEN *N.KNJ 

190 IF K,COD>=&H30 の AND K . C0D<=&H4F5F THEN が NJ 

200 GOTO xINP.KCODE 

21 目’ 

220 XH.CHR 
230 K，ADR=K，COD 关 8 
240 K.BYT=8 
250 GOTO が RN.ADR 
26 日’ 

270 が .CHR 

280 K . ADR=< K . COD-&H100 )*4+&H800 
290 K.BYT=4 
300 GOTO が RN.ADR 
31 目’ 

320 *N.KNJ 

330 K1 = (K.C0D AND &H が）* &H80 
340 K：2=(K,C0D AND &H700)*2 

350 K：3=(K •(: 加 AND &H1F)*&H10 

36 白 K.ADR=K1+K2+K3 
370 K.BYT=16 
380 GOTO が RN.ADR 
39 目’ 

400 が NJ 

410 K1 = (K.C0D AND &H60) が… 00 
の 0 K2=(K.C0D AND &H げ 00 )*2 

430 K：3=(K.C0D AND &H1F)*&H10 

440 K.ADR=K1+K2+K3 
450 K.BYT=16 
460 ' 

470 が RN.ADR 

480 PRINT • ■ 

490 PRINT 'KANJI JIS CODE : &H •: HEX が K • COD ) 

500 PRINT "KANJI ROM ADRS : &H •: HEX$( K • ADR ) ■ - &H •: HEX$( K • ADR+K • BYT-1 ) 

510 PRINT ■ ■ 

5 の’ 

530 GOTO *INP.KCODE 
54 目’ 


11-2. 漢字 ROM の デー タ の 読み方 


漢字 ROM ボー ドの デー タは、 I / O ポー トを アクセス する ことで 読み出す ことができます。 
漢字は PUT 文を 用いて 表示す るの が 普通で、 データの 読み出しは 不要な 場合が 多い かも 
しれません が、 機械語で 漢字を 出力したり、 漢字を 大きく 表示した りする 場合な どは、 どう 
しても 漢宇フ ォン トの デー タが 必要です。 ここでは、 BASIC と、 機械語を 使っての 漢字 フォ 
ン トの 読み出し 方を 紹介し ましょう。 
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1 1 -2-1 BASIC を 使って 

まずは、 次の フロー チヤー トに 従って、 


BASIC による 漢字 フォン ト データ 読み出 


し プロ グラムを 作って みます。 

この プログラムは、 漢字 JIS コー ドを 入 
力す ると、 その データを 読み出し、 画面 上 


に 表示 するとい う ものです。 

漢字 コー ドは、 302 1 H 〜 4 F 53 H と 制限 
がつ いてい ますが、 半角 文字、 1/4 角 文字 


についても 同じような 方式で データを 読み 
出す ことができます。 


10 目’ 

110 ' Read KANJI Character Font 
120 ' 

130 DEFINT A-Z 
140 WIDTH 40,25 
150 ' 

160 INPUT 'KANJI Code (&H3021 - &H が 53 ) • ; K • CODE 
170 IF K.CODE<&H3021 OR K • C0DE>&H 化 53 THEN 1 が 
180 / 

190 GOSU 巨 *KC.T0.KA 
200 ' 

210 FOR KA=K，ADRS TO K.ADRS+15 
の 目 KA. L=PEEK( リ ARPTR (KA)) 

230 KA ， H=PEEK(VARPTR(KA)+1) 

240 OUT &HE8,KA 丄 

250 OUT &HE9,KA.H 

260 OUT &HEA,0 

270 L ， DAT=INP(&HE9) 

280 R.DAT=INP(&HE8) 

290 OUT &HEB,0 

300 GOSUB が RINT.PAT 

310 NEXT KA 
320 ' 

330 END 
340 ' 

350 XKC.TO.KA : " Get KANJI—ROM Address from KANJI 

：360 KA1=(K ， C0DE AND &H が） * &H の 0 

370 KA た （ K ， C0DE AND &H1F00 ) が 

如 0 KA ： 3=(K,C0DE AND &H1F け &H ： L0 

390 K . ADRS=KA1+KA2+KA3 

400 RETURN 

41 日 ’ 

420 が RINT.PAT 

430 PRINT HEX$(KA)‘H : ‘ j 

440 DAT=L，DAT : GOSUB が RINT.DOT 

450 DAT=R，DAT : GOSUB が R I NT， DOT 

460 PRINT 

470 RETURN 

480 が R I NT .DOT 

が 0 FOR B=7 TO 0 ST が - 1 

己 00 IF DAT AND (2" 巨 ） THEN PRINT ; ELSE PRINT 

510 NEXT B 
520 RETURN 


し START _J 


OUT &HEB, KAlow 


OUT &HE9. KAhigh 


OUT &HEA. 0 


LEFT.DATA=INP(&HE9) 


R の HT.DATA=INP(4HE8) 


OUT &HEB. 0 


( END ) 


•漢字 ROM のア ドレス 指定 

読み出し 開始 

デー タの 読み出し 

読み出しが 了 


Code 
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11-2-2 N 郎 -BASIC ROM ルーチンを 使つ て 

N がぶ ASIC では、 漢字を 出力す る ことができる わけです から、 そのための ルーチンが 
民 0M 内に あるは ずです。 それを 使わない 手は ないかと いうので、 ここでは 民 0M ルー チン 
を 使って 漢字 民 0M の データを 読み出して みま しよう。 

この ルー チンは、 民 0M5 に 納められ ており 次のように 使います。 


( START ) 


「 DE 户漢宇 J 旧 コ_ ド 1 

r 

「 ROMS を アクティブ じする J 


CALL 7261 H 


[メイン ROM を アクティブ じする 1 

END } 


※実行 後 デー タ は々 の 形で ワーク エリア 上に 格納され ている。 


E 9 B 9 H 



回 UJ 回 I I デ - 夕 1 


横の ドット 数 
(8 または 10 H ) 


漢字の デー タ 
く 8, 化， 32 バイト） 

がの ドット 巧 
(8 または 10 H ) 


実は、 この ルーチンは、 PUT KANJI の 一部で、 余分な 嫂理 まで 巧な ってし まいます が、 芙 
巧 上は 問題ありません。 なお、 この ワーク エリアが 9B9H~) は、 巧 入 カバ ッファ も 兼ねて 
い ますので、 反 0M ルーチンから 戻った 後、 INPUT 文な どを ま 巧す ると、 読み出した デ— 夕 
は 消されて しまし、 ますから、 読み出した 後は、 別のと ころへ 移して おく 方が 安を です。 

次の プログラムは、 漢字 コー ドを 入力す ると、 その データを 16 進で 出力 するとい う もので、 
半角 文字、 1/4 角义 宇で も 使えます。 


100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
34 白 


• Read KANJI Character Font 

' ( Using N88- BASIC ROM Routine ) 

DEFINT A-Z 

DEF USR=&HF2E0 

FOR I=&HF2E0 TO &HF2F2 

READ D$ : POKE しり AL く • 帥 ’ +D$) 

data 7E, の , 66,6f,EB,F3,3E ， FE,D3,7LCD,6L72,3E,FF,D3 

DATA 7 し FB,C9 
DT.T0P=&HE9B9 

INPUT ‘KANJI JIS Code ? &H‘ ， KC$ 

KC=yAL( •&HI+K け） 

DUM=USR(KC) 

PX=PEEK(DT .TOP) : PY=PEEK( DT • TOP+2 ) 

DT.T0P=DT.T0P+3 

FOR 1=1 TO (PX/8) が Y . 

print RIGHT$(.0'+HE)($(PE 巨 K(DT.T0P パ））， 2) ； 

NEXT I 
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11-3. ROLL 文 


漢字の 出力は グラフ ィッ ク 画面に 対して 巧 われます ので、 テキス ト 画面の ように 自動的に 
スクロール する ような ことはありません。 そこ で 必要と な つてく るの が ROLL 文です。 

民 OLL 文は、 たいへん 便利な コマンドで すが、 残念な 力 《ら N が- DISK - BASIC でし 力 > 使う 
ことができません。 また、 処理 速度の 遅 さも 気になります。 

そこで、 この 節では、 N 88- B ASI C での 高速 民 OLL 機能 を 付加す る プログラムを 紹介し ます。 


100 / 

110 ' SCROLL COMMAND for 640 x 400 dot mode 
120 ' 

130 ' DUMMY = USR(SCRO しし， BYT) 

140 ^ 

150 DEFINT A-Z 
160 RESTORE *ML，DATA 
170 SADRS=VARPTR( #0 )+9 
180 ADRS=SADRS 
190 ^ 

の 0 xURITE.DATA 
210 READ DATUM$ 

の 目 IF DATUM お 'END" THEN FINISH 
230 POKE ADRS , VA し （ " &H " +DATUM$) 

240 ADRS=ADRS+1 
250 GOTO XU)RITE，DATA 
260 / 


270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 


FINISH 
DEF USR=SADRS 
PRINT 'Complete.' 

END 

*ML，DATA 

DATA 7E, の， 66, が， E5,E5,1 し 00,C0,19,E3,E5,2L80,3E,C1 
DATA B7,ED,^,4D,44,ELE5,D5,C5,F3,D3,5C,ED,B0,D3,5F 
DATA FB , E 1 , Cl , 巧， E5 , 1 1 , 80 , FE , 7C , F6 , C0 , 67 , F3 , D3 , 5D , 0 A 
DATA D3,5C,77,D3,5F,FB,23,03,E7,20,F1,C1,D1,E1,C5,F3 
DATA D3 , 5D , ED , B0 , D3 , 5F , FB , El , 7C , F6 , C0 , 67 , 己 D , 54 , 1 巨 ， Cl 
DATA F3,D3,5D,36,00,ED,B0,D3,^ ， FB,C9 
DATA END 


上の プログラムを ま 巧す ると、 あとは 
DUMMY=US 民 (SC 民 0 しし. BYT ) 

で、 グラフ ィ ック 画面を ス クロー ルさせる ことができます。 

SC 民 0 L し BYT は、 整数 型で なければ ならず 
民 0 しし 18 一 DUMMY = US 民 (18 本 80) 

に 対応し、 引数を 80 の 倍数な 外にす ると、 斜めに ス クロール させたり する こと も 可能です。 

なお、 機械語 プログラムは、 リ ロケー タブ ルに なって いますので、 C 000 打 番地より 前で あ 
れ ば、 メモリ 上の どこに でも 置けます。 この 例では、 # 0 の I / O バッファを 使って みました。 
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最後に、 こ の 民 OLL 機能 を 使った 例を あげて おきます。 


' SCROLL DEMO 

化 FI NT A-Z 
CONSOLE ,,0 

SCREEN 2,2 : C じ 3 : SCREEN ,0 

FOR I=&H3000 TO &H4F00 STEP &H100 
FOR J=&H21 TO &H7E 
K ， CODE=I+J 

PUT ( X , 380), KAN 」 I ( K ， CODE), PSET 
X=X+20 

IF X>620 THEN X=0 ミ GOSUB xSCRO しし 
NEXT J 
NEXT I 

END 

♦ 

SCREEN ,2 : DUMMY=USR(1600 ) ミ SCREEN 
RETURN 


0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 
01234560123456778012 
11111112222222222333 
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第 12 章 


ランダム .テクニック 


12-1. DMA を スト ップ させて 実行 速度 アップ 

DMA と は Direct Memory Acc だ s の 略で、 CPU を 介さずに メモリー を アクセス する こと 
です。 N88-BASIC では 画面の 表示と 8 インチ ディスクの アクセスに 使われて います。 この 
うち 実行 速度を 低下 させて いるのは テキスト 画面の 表示 だけです。 グラフ ィ ック 画面の 表示 
は 通常、 CPU の 用いる バスとは 切りは なされた 状態で 巧 われて いますので CPU の 処理 速度 
には 影響ありません し、 ディ スクの DMA は ディ スクを アクセス する 時 だけです ので あまり 
関係 あり ません。 

さて、 テキスト 画面 表示の DMA を 止める のは 簡単で、 OUT 10 ん〇を 実行す る だけです。 
テキスト 画面が 表示され なくなり ますが、 実行 速度は 30% くらい 速くなります。 グラフ ィッ 
ク 画面の 表示は そのままです。 ところが DMA を 戻す のが やっかいです。 WIDTH コマンド 
を 実行す ると テキス ト 画面は 表示され るよう になり ますが、 画面が クリ ア されて しまいます。 
画面を 表示させる ためには DMA コン トローラと、 C 民 T コン トロー ラの 設定を しなくて はな 
りません。 幸い 民 OM 内に その ルー チンが あります ので それを 利用す る ことにします。 

モニタで 次のように 打 ■ち 込んで 下さい。 プログラムは リ ロケー タブ ルです ので F260H 番 
地からで なく て も かまいません。 


F2 が 21 5B 70 3A 88 EF FE 
F270 FE 50 F3 CD D1 6F FB 


15 38 03 21 66 70 3A が 
C9 


EF 


実行す るには US 民 または CALL 文で 呼びます。 引数はありません。 


1 2 ぶ 配列 デー タ 高速 読み込み 


数値 型の 配列の データを 読み込む には、 通 
常 次の 方法が あります。 

① プログラム 中に デー タ文 として 存在す 
る データを 民 EAD 文で 読む。 

② ファイルと して 存在す る デー タを IN - 
PUT # n 文で 読む。 

どちらの 方法を とった と しても データが 大 
量な 場合には けっこう 時間が かかります。 こ 
のよう な 場合には、 データを 機械語 ファイル 
としてし まって おいて、 BLOAD 文で 一気に 

読み込む ことができます。 ^ 

まず 配列 デー タを BSAVE します。 開始 番地は VA 民 PTR (〈配 例 名 >( が） です。 1 次元 配 
列の 時 OPTION BASE の 値は EC 1 FH 番地に 入って いますから、 VA 民 PT 民 （く 配列 名〉 
( PEEK (& HEC 1 F ))) としても けっこうです。 データの 長さは （要素の 数 ） X (1 要素の バ 
イ ト 数） です。 

(要素の 数） は、 

「添字の 最大値 + 1 -OPTION BASE 」 をす ベて かけ 合わせた ものです。 

(1 要素の バイ ト 数） は、 

整数 型… 2 バイト 
単精度… 4 バイト 
倍精度… 8 バイト 

です。 たとえば 、 DIM A %( 5 ， 6 ， 7 )， OPTION BASE 0 の 時は、 

BSAVE " 〈ファ イ J レ ディスクリプタ〉，，， VARPTR ( A %( 0,0,0)), 6 本 7 本 8*2 
となります。 

デー タを BL 0 AD する 時 も 同じです。 まず DIM で BSAVE した 時と 同じ 大きさの 配列を 宣 
言し ます。 次に BLOAD します。 先 ほどの 例では、 

BL 0 AD " 〈ファ イ ル デイ スクリ プタ >’’， VA 民 PTR ( A %( 0,0,0)) 

となります。 



12-3. xfil がで クラン チを 


システム ディ スクに 入って いる 「 xfil が . n 88」 は 異なる タイ プの ディ スク 間での バック アッ 
プ などに 使われ ますが、 同じ タイ プの ディ スク であっても 利用 法が あります。 

多数の ファイルの 生成、 削除を 繰り返して いると、 ファイル デー タが ディスク 上の あち こ 
ちに 分散して しまいます。 このような ディスクを xfil だで 他の ディスクに 移す と、 1 力 所に 
かたまって 記録され るよう になります。 こうすると、 ファイルへの アクセス 時に ヘッドが あ 
まり 動く 必要が なく、 その 分 だけ アクセスが 早く なります。 


まとまった ファイル 


PRINT "abcdef 
PRINT ■ホ i jkl • 
PRINT " mnopqr * 


モニタ モー ドで、 メモリ 内容を ダンプし、 行 番号の 部分を 0 にします。 

h： 070,0 
h]d 8000,802 f 

8000 00 10 00 り A 001 91 20 22 61 62 63 64 65 66 22 00 

8010 IF 00 [14 001 91 20 22 67 68 69 6A 6B 6C 22 00 2^ 

8020 00 IIE 00] 91 20 22 6D 6E 6F の 71 72 22 00 00 00 


mon 

hH 38003 
8003 0 A~00 
h： 38012 
8012 14-00 
hDs8021 
8021 IE - 00 
hTb 
Ok 


分散した ファイル 

12 -ん行 番号 0 

BASIC プロ グラムの 行 番号は、 1 〜が 529 までの 整数と いう のが 普通です が、 N 88- 
BASIC でも、 巧 番号 0 が 使えます。 ただし、 スク リーン エディ ッ ト 時には、 行 番号 0 は 使 
えません ので、 次のように、 間接的に 巧 番号 0 の テキストを 作ります。 

まず、 1 じ [上の 斤 番号を 持った テキストを 入力し ます。 次に、 民 ENUM 0 を 実行 すれば、 
行 番号 0 の テキス トが できる わけです。 

こうやって 作られた 行 番号 0 の テキスト 
はスク リー エディ タで 修正す る こと も 削除 
する こと もで きません （ DEL 巨 TE 0 は 使 
えます）。 

この場合、 1 つの 行し か 行 番号を 0 にで 
きません が、 次の 方法では、 複数 行の 巧番 
号を 0 にす る ことが 可能です。 

これは、 民 AM 上に ある プログラム テキストの 行 番号を、 直接 0 にして しまう という もの 
で、 一つ 間違う と プログラム 自体を こわして しまう 可能性が あり ますので、 注意が 必要です。 
具体的な 例で 見て みま しょう。 


10 XX** 父 父 父 X 表 X 

renum 0 
Ok 
1 ist 

0 XXXXXX** 父 * X** 父 * X 糸* 美 父 

Ok 


0 0 0 
12 3 
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これで 完成です。 もちろん 実行す る こと も 可能です。 


1 ist 

0 PRINT "abcdef 
0 PRINT 'ghi ル r 
0 PRINT "mnopqr" 
Ok 
run 

abcdef 
ghi jk I 
mnopqr 
Ok 


12-5. FIX ， INT， CINT 


この 3 つは どれ も 実数 型を 整数に 変換す る 関数です が、 微妙な 違いが あります。 

• FIX …… 整数 部分を とる 関数で 1. 5 一し一 2. 3 一一 2 とな ります。 

參 INT …… その 値より も 小さい 整数の 中で 最大の ものを とる 関数です。 1.5 一 1 とな ります 力 《、 
— 2. 3 — ► — Si なります。 

• CINT . ••小数 部分を 四捨五入 します。 1. 5 一 2, 一2. 3 一一 2 となります。 

これらを 図に 示す とこの ようにな ります。 


_ 3 — 2 — 1 0 



INT FIX INT FIX 

CINT CINT 


12 ぶ. 数値と 文字列の 変換 


tr 

FIX 

INT 

CINT 



FIX CINT 
INT 


数値を 文字列に 変換す る 関数には STR まを はじめと して HEX ま， OCT ま， CH 民 ま， M のま， 
MKS ん MKD $ とたく さんあります が、 それらの 一覧表を 上げます。 



總賊ス ぺ-ス 


0 三な 値 < な 5 

ランダム ファイルの ため。 
文字列の 長さが一 定 
である。 


12 - 7 . 数値の 内部 表現 


CALL 文では 変数の ア ドレスが 渡され ますが、 数値の 内部 表現が わからなければ 利用の 


しようが ありません。 また VA 民 PT 民を 用いて 変数の 値を 操作す る 時 も 同様です。 そこで 数 
値の 内部 表現を 下に 示します。 

〔整数 型〕 


数値 部分 

I 変数 名 I I [ 


上位 下位 

15 14 13 口り 10 9 8 7 6 _5 _4 _3 2 10 


巧 号 

0 … 正の 巧 
1 … 負の 数 


数値は 巧 号 付きの 16 ビッ ト 2 進数で 

16 進 

10 進 

表わされて います。 

7FFF- 

… .327 が 

10 進数との 巧応 は、 16 ビットを 

7FFF- 

… .327 が 

4 ケタ の 1 6 進 巧に 変換 した ものに 
&H をつ けて PRINT すると わかります。 

0001 

1 


0000 

0 


FFFF 

—1 


8001 

-32767 


8000 

-32768 


〔単精度 型） 


VARPTR が 指す 
I 巧 値 部分 


04 


变 数名 






イ 反な 部 指な 部 


下 

中 

上 



23 の 21 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 


このの ビッ トで小 巧 部を まわす。 


J 


巧 号 (化 巧 部） m = 1 . I 

I — 1 が 上 (ま 23 t ：'’ ソト） じ 
^ 1 が あり、 小な 点が そ 

の 巧 じある とみな す。 

value=±mX2® 

数値は イ 反数 部 24 ビット、 指 お [部 8 ビッ トで 表わされ ています 
* 指な 部 が 0 であると イ 反数 部 に 関係な く 値は 0 とみな されます。 


の H を 0 とする 指な e 
FF 126 


巧 

125 

82 

1 

181 

0 

80 

-1 

7 F 

-2 

2 

— 1 の 

1 

-128 

0 

幸 


〔倍精度 型〕 


-VARPTR が 指す 


08 


を 数名 


下 






上 



JT 

… 指 巧 部 

イ 反な 部が 7 バイト 巧 6 ビット） に增 えた だけで 単 巧を と 同じです 
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じ ぶ. 王ち 関数の 求 値 法 


N88 - BASIC イ ンタ プリ タが どのよう にして 数値 関数の 値を 求めて いるの かとい うと、 す 
ベて 近似 式に よって 計算して いるので す。 ここでは N88 - BASIC ， N - BASIC 力 《使用して し、 る 王 
角 関数 （単精度） を 求める アルゴリズムを 紹介し ます。 

① SIN ( x ) 

v /*- x /2 7 r 

u ^- w — INT ( w ) 

もし、 

0 含 u く 0.25 のとき V •*— U 

0. 25 含 U く 0. 75 のとき V 卜 0. 5 -U 
0. 75 含 U く 1 のとき V ♦- U — 1 

S 户 v2 

SIN ( x) = V X (ai s4 + ゎ s3 + か s2 + 348 + お） 

ただし、 ai =39. 710 が 
32= — 76..57498 
33=81. 602 の 

34 = -41.341 が 

35 = 2 で 

これらは、 最良 近似 多項式の 係数です が、 ほぼ T が lor 展開に 一致し ます。 

② C0 が X) 

C0S ( x ) = SIN (— -- が 
⑤ TAN ( x ) 

TAN ( x ) = SIN ( x )/ CO が X) 

④ ATN ( x ) 

もし、 

x < 0 のとき 
X 含 0 のとき 
もし、 

U く 1 のとき 
U 含 1 のとき 

S 户 v2 

ATN ( V ) = V X (a 1 38 + ass ? + 338 ® + ろィミろ + assd + aes ] + ays^+ass + ag ) 

ただし、 も =2 .がの 26X10— 3 

ゎ =- 1 . 616574X10-2 

33 =ん の 0961X10 — 2 

34 = - 7 . 52 が 64X10— 2 

35 = 0. 1065626 
36= -0.1420890 
37 = 0. 1999 お 5 
38= -0. おお 315 
ぉ = 1 


U 户 X ， ATN(x)=-ATN(u) 

U 卜ん ATN(x) = ATN(u) 

v^u, ATN(u) = ATN(v) 
v^— , ATN(u)= 下 - ATN(v) 
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12 -え CTRL+J 


10 化 FINT A-Z 
: SCREEN ,2 
: C し S 3 
: SCREEN 0,0 
ミ UIHI し E 1 
: X=RND 巧 60 
ミ Y=RND*160+：20 
ミ L=RND が 0+40 

ミ し I NE ( X , Y ) - ( X+L , 0 ) , I NT ( RND が + 1 ) ， BF 

ミ LINE(X,Y)- ( かし 0) ， 0,B 

{WEND 

この プログラム、 どうやって 入力した と 思います か。 全部で 11 巧、 WIDTH 40 で 入力した 
として 400 文字た I 上になります に 実は これ 、 I CTRL I + J を 使った ん です。 改行す る 時に 
スぺ ースを 入れて いって 次の 行まで もっていく のではなくて、 [ CTRLI + J を 押します。 
すると 力ー ソルが 次の 巧の 先頭に 移動し、 一見 囚キー か I STOP I キーを 押した ようにな 
ります 力 《 、 そうではなくて、 前の 巧の 続きを 入力で きます。 ためしに I DEL J キーを 押し 
てみ ると 前の 行の 最後に 力ーソルが 移動し、 前の 斤から 続いて いる ことが わかります。 

また rCT 民し 1 + J は 2 つの 巧を つなげる 時に も 使います。 たとえば 10 行と 20 行を つなげ 
たい 場合には リストを とった 後、 10 斤の 最下 行に 力ー ソルを 持って きて I CTRL I + J を 押 
します。 カーソルは 「20」 のと ころに 移ります から 行 番号を 消して かわりに 「：」 を 打ち 
ます。 必要が あれば DEL キーで 前の 斤に もっていった 後、 囚キー を 押します。 20 行は まだ 
そのまま 残って いますから 20 囚 とやって 20 行を 消します。 


ここに 力ーソルを 

10 …. 

持って きて CTRL+J - 

* ■…. 

を 押す 

20 …. 


じ [上の ような rCT 民し I + J の 使い方は ノー マル モー ドでの 話で、 イン サー トモードでは 
[CTRL I + J は 行の 分割になります。 
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12-10 •キート ップ にないで 字の 入力 


CONSOLE …0 
WIDTH 80,25 
FOR 1=0 TO 22 

PRINT STRING$(80, "X " )； 
NEXT 

OUT &H30,2 ミ ' 

OUT &H30,3 ミ ' 

GOTO 60 


何も 考えずに 上の プログラムを 去の まま 入力して 民 UN して 下さい。 高 解 度 ディ ス プレイ 
を 御 使用の 方は 80 行の GOTO と 60 との 間を 4 文字 ほど 広げて 下さい。 また 各 PC -8801 の 水 
晶の 発振 周波数の 違いに より、 GOTO と 60 との 間の スぺ ースの 数に 調整が 必要な ことがあ 
ります。 

なお ブレーク した 時に 画面が おかしな 状態に なったら WIDTH コマン ドを 実行して 下さ 
い。 また 表示させる 文字を 色々 変えて みると 面白いで すよ。 


キート ップに 刻まれて いない 文字の 中で、 キー ボー ドから 入力で きる 文字は いろいろと あ 
ります。 アルファべ ッ トの 小文字、 グラフ ィ ック 文字な どは 当が のこと なのです が、 意外と 
知られて いない ものに 次の キー があります。 これらの 文字は、 次の キーに 対応し、 キー ボー 
ドから 直接 入力す る ことができる ものです。 


’ } ，= CHR を (& H 7 B ) 


1 1 |=CHR を (&H7C) 

M |=CHR が &H7D) 

SHIFT 

+ 


! 


-夕 

1 〜 |=CHR を (&H7E) 



1 

1 

1 

1 

L 

1 

1 

1 

f 

1 

1 



12-11 .文字が 曲がる!？ 


00000000 

12345678 


12-1 么 N-BAS にモー ドで casi (1200 ボ ー） を 使う。 


N 88- BASIC モー ドでは、 カ セツ トフ アイ ルに 600 ボ ー( C ぉ のと 1200 ボー わが 1) の 2 種の 転送 
速度が 使え ま したが、 N ぶ ASIC モー ドでは、 600 ボー のみし か 使用で きず、 長い データを 作っ 
た 時な ど カ セツ ト 入出力に 時間が かかって しまいます。 そこで 次の プログラムを 実行させる 
と、 N ぶ ASIC モー ドで 600 ボーと 1200 ボーの 両方が 使えます。 転送 速度の 切り換えは CMD 
コマン ドを 使用し ます。 

CMDB •... 600 ボー 
CMDA •… 1200 ボー 

この プロ グラムは、 N 88- BASIC モー ドの casl で 作った データフ アイ ルを 読む 時に も 使用 
できます。 なお、 プログラム フ アイ ルを 1200 ボーで CSAVE 、 CLOAD する こ ともで きます 力く、 
CLOAD の 時、 この プログラムを 実行して いなければ 全く 読めません。 


10 ' ■IH 1200 bps for N-Basic mode 
20 CLEAR 300,&H 巨 9C4 
30 FOR 1=0 TO 58 
40 READ A$ 

50 POKE &HE%5+I , リ AL( •&hr+A$) 

60 NEXT I 

70 POKE &HF0FC,&HC3 
80 POKE &HF0FD,&H 巧 
90 POKE &HF0FE,&HE9 

100 DATA 7E,D6,42,^,0A,3E,C9,^,B6,F1,32 
110 DATA 目 9,F し D7,C9,3C,C2,DF,3B,E5,21,EA,E9,22,B7,FU21 
120 DATA 巧， E9,22,BA,F し 3E,C3,E1,18, 口， F し 3A,66,EA,E6,0F 
130 DATA F6,18,C3,FD，0B,F1,3A，66,EA,E6,0F,F6，1C,C3,5^0C 


12-13. ソフト ファンクションキー 

ソフト ファン クシ ョン キー とは その 名の 通り ソフトウェアで ファンク ショ ンキー の 役割を 
させよう という ものです。 その 方法は 次の 通りです。 

1 . メモリ 中に 文字列を 用意し ます。 文字列の 最後は 00 打で 終って いなければ なりません。 

2. E 6 CDH 番地に 00 扫 でない 値を 書き込みます。 

3. F 00 3,4 H 番地に 文字列の 先頭 アドレスを 下位、 上位の 順に 入れます。 

4. E 6 CEH 番地に 00 H でない 値を 書き込みます。 

5 . F 00 CH 番地に ファ ンク ショ ンキー 割込みを 定義して いない ファ ン クシ ョ ンキー 番号 
- 1 を 書き込みます。 

6. E 6 CD 扫 番地に 00 H を 書き込みます。 

例を 上げて みましょう。 


1 ist 

10 A お 'This is a pen. • 

20 P=VARPTR(A $) ミ KEY OFF 
30 POKE &HE が D,255 

40 POKE &HF003,PE0<(P パ）！ POKE &HF004,PEEK(P+2) 

50 POKE &HE(SCE,255 

60 POKE &HF00C,0 

70 POKE &HE(SCD,0 

Ok 

run 

Ok 

This is a pen • 

このうち、 肝, こ、 なのは 40 巧と 50 巧です。 30 行は キー入力を 止める ためで、 70 巧は 再開す る 
ためです。 そう しないと 実行中に キーを 押す とう まく 動かない ことがある からです。 60 巧は、 
割込みを 起さない ためです。 ここに、 割込みが 定義され ていて ON 状態で ある キー 番号一 1 
を POKE すると、 その キーの 割込みが 起って しまい、 ファンク シヨ ンキー の 働きを しません。 
し 力 > し KEY OFF がして あれば 60 巧は なくても かまいません。 

この 方法を 使う と、 プログラムを PRINT 文で 書いた 後、 カーソルを その 巧に もって 巧き 
回を 押した ことにすれば 自動的に プログラムを 増やす ことができます。 DATA 文の 自動 作 
成な どに 有効です。 


12-1 ん 機械語 割込み 

N が- BASIC では Z -80 はイ ン タラ プ トモー ド 2 に 設定され ています。 割込み レベルは 8 レ 
ベルで、 割込み テー ブルは F 300 H 番地 か ら 次のように 入って います。 

N 88- BAS にの 割 り 込み テー ブル 表 


餐塞 

ア ドレス 

ア ドレ ステー ブ J レ 
の わを 

チャネル 

用 途 

BASIC 
での 巧 用 

音 

t 

i 

低 

F300 

1 

EA 

E7 

RXRDY 

詔な 32C 巧 巧 巧 り 込み 

YES 

F302 

3 

08 

E8 

VRTC 

画面 お 了 ま！! り 込み 

YES 

F304 

5 

OF 

E8 

CLOCK 

^ S ' 少 1 ィム (1/600 が 

YES 

F306 

7 

14 

E8 

… T 3 け） 

ユーザ 割り込み 

NON 

F308 

9 

14 

E8 

INT 4(3) 

み 

NON 

F30A 

B 

14 

E8 

INT 5(2) 

ク 

NON 

F30C 

D 

1A 

E8 

FDINT 1 

FDD 用 リザー ブ 

YES 

F30E 

F 

20 

E8 

FDINT 2 

FDD 用 リザーブ 

YES 


このう ち ユーザーが 使用で きる のは INT 3 〜 5 の 3 チヤ ネルです。 他の 割込み も 使えない 
ことはありません 力 《、 N 88- BASIC で 使用して いますので、 うまく やらない と N 88 ぶ ASIC が 
動かなくなる 恐れが あ ります。 N ぶ ASIC では 割込みを 使用して いません ので N - BASIC モー 
ドでは すべての 割込みを 使用す る ことができます。 

N 88 ぶ ASIC では 割込み ルー チンの エントリは 民 AM 上に 置かれて います。 ここには、 割込 
み レベルを 割込み コントローラに セットし、 メモリ バンクを N 88 -民 0 M にも どして、 本当の 
割込み 処理 ルー チンを CALL する プログラムが すでに 書き込まれて います。 これは 民 AM 上 
にある ので 書き かえる こと も 可能です が、 やはり BASIC イ ンタ プリ タが 使用して いるので 
十分な 注意が 必要です。 

N 88- BASIC での 割込み 処理 ルー チンは た I 下のと おりです。 

•反 X 民 DY 

テー ブルア ドレス： F 300 H 
割込み ルーチン エントリ： E 7 EAH 
民 0 M 内 割込み 処理 ルーチン： 3167 H 

シリアル インターフェースから 受取った デー タを 入カ バッファに 入れます。 RS -232 C 
の 場合は X パラメー タの 処理 も 行います。 

• VRTC 

テーブル アドレス： F 302 H 
割込み ルーチン エントリ： E 808 H 
民 0 M 内 割込み 処理 ルーチン： 308 0 H 

力ー ソルの ON / OFF 、 ライ ト ペン 入力 処理、 キー 入力 処理を 行います。 

♦CLOCK 

テー ブルア ドレス： F 304 H 
割込み ルー チン エン トリ： E 80 た H 
民 0 M 内 割么み 処理 ルーチン； 41 が H 

INPUT WAIT の 時間 処理、 ON TIME $ GOSUB の 時間 処理、 FDD の 時間 化理を 行い 
ます。 

• FDINT 1 

テーブル アドレス： F 30 CH 
割込み ルーチン エントリ： E 81 AH 
RO 内 割込み 処理 ルーチン： 3 CB 9 H 

5 イ ンチ DMA タイプの FDD の ステー タス 読み & みを 巧い ます。 

• FDINT 2 

テーブル アドレス； F 30 FH 
割込み ルーチン エントリ： E 820 H 
RO 割込み ルー チン： 3 CACH 

8 イ ンチ DMA タイ プの FDD の ステータス 読み込みを 巧い ます。 
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付録 1 


機械語 サブルーチン •ソース リスト 


ここでは、 各 章で 使われて いる 機械語、 プログラムの ソース リストを 掲載し ます。 具体的 
な 使い方、 その他は、 各 章を 参照して ください。 

し 才ール マイ ティ PEEK， POKE (1 章： P . 23 ) 

2 . Nss - BASK ： 復活 （ 2 章： p . 49 ) 

3. アト リビ ユート •セッ トサ ブルーチン （ 3 章： P . 58) 

4. GET ®, PUT ® サ ブルーチン （3 章： P . 61) 

5. グラフィック デー タ 書き込み サブ ルーチン （4 章： P . 70) 

6. 高速 画面 クリア （4 章： P . 75) 

7 • カラ ー パレット. イニシャライズ （ 4 章： P . 78 ) 

8. サウンド サブ ル- •チン （6 章： P . 10 が） 

9. フアン クシ ヨン キー .イニシャライズ （ 7 章： P . 116) 

10. PRINT ゎ LPRINT ( 8 章： P . 132 ) 

11. 8 インチ. フォー マット （9 章： P . 1が） 

12. 漢字 フォント 読み出し サブ ルーチン （11 章： P .1 が） 

じ. ROLL 文 サブ ルー チン （11 章： P . 191) 

14. DMA-ON (12 章： P . 195) 

15. N-BASIC 1200 ボー （12 章： P . 203 ) 


才ール マイ テイ PEEK, POKE 


A,0C3H 
(0ED27H) ,A 
(0ED9FH) ,A 
A,(0ED27H〉 

H し PEEKQ 
(0ED28H) ,HL 
HL,POKE 
(0EDA0H),HL 
A,6CH 
(0E827H) ,A 


38H 


E41D 3EC3 
E41F 3227ED 
E422 329FED 
E425 3A27ED 
E428 213CE4 
E の B 2228ED 
E の E 21EBE4 
E431 22A 白 ED 
巨の 4 3E6C 
E4% 3227E8 
E439 FB 
E43A 
E43A FF 


PC— TechKnow 8800 VOL . 1 
<< PEEK POKE >> 

(C) 1%2 by Radix 


PEEK ( < ADDRESS > C , <BANKNAME>D ) 

POKE <ADDREK>,<DATA> し <BANKNAME>] 





00 60 

80 84 C0 

MODE 

* 

<BANKNANE> : NONE 

N88, N88 , 

, (UINDOU),RAM,RAM 

5 



■ • 

SAME 


5 

* 


•r 

RAM, RAM , 

, RAM , RAM, RAM 

3 

* 


■n ‘ 

N ,N 

, RAM , RAM, RAM 

4 

* 


* n * 

N88, ROMS, 

, (UINDOU),RAM,GRAMn (n=0 to 2) 

0， し 2 


[ INIT 

H 




父 

G E400 






* ORG 

0E400H 



白 B06 


FCERR: EQU 

0B06H 

{ILLEGAL FUNCTION CALL 


11D3 


FRMEVL •• EQU 

11D3H 

{EVALUATE EXPR. 


18A3 


GETBYT: の U 

18A3H 

ミ GET PARAMETERC 0-255) to Acc 

1B93 


GETADRjEQU 

1B93H 

;6ET ADRS to DE (-23768 to 

65535) 

56C9 


CSFRFAjEQU 

56C9H 

; CHECK STRING & FREFAC 


8450 


SUAREAjEQU 

8450H 



E6C2 


4 リ CRT。 EQU 

0E6C2H 

; IMAGE OF P0RT31H 


EABD 


VALTYPjEQU 

0EABDH 

ミ TYPE of FAcc 


EC41 


FACLO: EQU 

0EC41H 

: FAC ADRS 




•; INITIALIZE 



E400 


INIT: 




E400 

3A74E5 

LD 

A, (UED27) 



E403 

巨 7 

OR 

A 



E404 

2034 

JR 

NZ,INIT9 



E40 台 

F3 

， DI 




E407 

2127 の 

LD 

HL,0ED27H 



E40A 

1174E5 

LD 

DE,UED27 



E40D 

01 の 00 

LD 

BC,3 



E410 

EDB0 

LDIR 




E412 

219FED 

> LD 

HL,0ED9FH 



E415 

1177E5 

LD 

DE,UED9F 



E418 

01 の 00 

LD 

BC,3 




E41B EDB0 


LDIR 


ddddddddddi s 

ししし ししし ししし し E R 


210 


E43B C9 


RET 


E43C 
E43C 3C 
E43D 2804 
E43F 3D 
E4 が C37 化 5 
E443 23 
E444 7E 
E445 FE97 
E447 2804 
E449 2B 
E44A 3EFF 
E44C C9 

E44D 
E44D FI 
E44E CD77E5 
E451 3E05 
E453 F5 
E454 D7 
E455 ぴ 
E456 28 
E457 のの IB 
E45A D5 
E45B 2B 
E45C D7 
E45D FEW 
E 化 F 2809 
E461 ぴ 
E4 の 2C 

E463 CDBCE4 
E466 D1 
E467 Cl 
E4 が 巧 
E469 D5 

E46A 
E46A CF 
E4 が 29 
E4 が D1 
E46D の 5371E5 
E471 FI 
E4 の 3273E5 
E475 E5 
E476 3E の 
E478 32BDEA 
E47B 2A71E5 
E47E CD28E5 
E481 CD99E4 
E484 4E 
E の 5 のが 
E4 の 3EFF 
E4 が の 71 
E48B 3AC2E6 
E48E で ： 331 
E490 FB 
E491 69 
E492 2 が 日 
E494 2241EC 
E497 E1 
E498 の 


E499 


； PEEK 

PEEKQ: ;from の 27 


INC 

A 


JR 

Z,PEEK(32 


DEC 

A 


JP 

リの の 


PEEKQ2;INC 

HL 


LD 

A,(HL) 


CP 

97H 


JR 

Z’PEEK 


DEC 

HL 


LD 

A, 255 


RET 

PEEK ： 

POP 

AF 


CALL 

UED9F 


LD 

A, 5 


PUSH 

AF 

；SAVE MODE 

RST 

10H 


RST 

8H 


DB 

丫 


CALL 

GETADR 


PUSH 

DE 

；SAVE ADRS 

DEC 

HL 


RST 

10H 


CP 

, )' 


JR 

Z,PEEK10 

JGETEND 

RST 

8H 


DB 

f 


； —— BANKNAME —— 


CALL 

GETBN 


POP 

DE 

；ADRS 

POP 

BC 

；POP OLD MODE 

PUSH 

AF 

{SAVE NEU MODE 

PUSH 

DE 

；ADRS 

PEEK10: 

RST 

8H 


DB 

' Y 


POP 

DE 

;ADRS 

LD 

(ADRS),DE 


POP 

AF 

jMODE 

LD 

(MODE), A 


PUSH 

HL 

: TEXT POINTER 

LD 

A, 2 


LD 

(リ ALTYP) ,A 

； INTEGER 

LD 

HL,(ADRS) 


CALL 

IFSUAP 


CALL 

SETMDE 


LD 

C,(HL) 


OUT 

(5FH),A 


LD 

A, 255 


OUT 

(71H),A 


LD 

A, (SVCRTC) 


OUT 

(31H) ,A 


El 

LD 

しじ 


LD 

H,0 


LD 

(FACLO),HL 


POP 

HL 


RET 

； SET 

MODE 



SETMDE: 


211 


E499 F3 

DI 

E49A 3A73E5 

LD A, (MODE) 

E49D D が 3 

SUB 3 

E49F 3005 

JR NC.SMDEl 

E4A1 3EFE 

LD A,0FEH 

E4A3 D371 

OUT (71H) ,A 

E4A5 の 

RET 

E4A6 2008 SMDEl: JR NZ,SMDE2 

E4A8 3AC2E6 

し D A,(SV ； CRTC) 

E4AB F が 2 

OR 2 

E4AD D331 

OUT (31H) ,A 

E4AF C9 

RET 

E4B0 3D SMDE2: DEC A 

E4B1 C0 

RET NZ 

E4 の 3AC2E6 

LD A,(SVCRTC) 

E4B5 F が 4 

OR 4 

E4B7 E が D 

AND 白 FDH 

E4B9 の 31 

OUT (31H) ,A 

E4BB C9 SMDE3; RET 


GET BANKMANE — 

E4BC G 

； ETBN; 

E4BC CDD311 

CALL FRMEV し 

E4BF E5 

PUSH HL 

E4C0 CDC956 

CALL C が RFA 

E4C3 7E 

LD A , ( HL) 

E4C4 B7 

OR A 

E4C5 CA060B 

JP Z,FC：ERR 

E4C8 23 

INC HL 

E4C9 5E 

LD E ，（ HL) 

E4CA 23 

INC HL 

E4CB 56 

LD D,(HL) 

E4CC lA 

LD A,(DE) 

E4CD 0E05 

LD C,5 

E4 び FE20 

CP •‘ 

E4D1 2815 

JR Z ， GUBN1 

E4D3 0D 

DEC C 

E4D4 FE 化 

CP 'N' 

E4D6 の 10 

JR Z,GETBN1 

E4D8 0D 

DEC C 

E4D9 FE54 

CP 'T' 

E4DB 280B 

JR Z.GETBNl 

E4DD D の 0 

SUB '0' 

E4DF DA0 が B 

JP し FCERR 

E4E2 FE03 

CP 3 

E4E4 D2060B 

JP NC, FCERR 

E 化 7 が 

LD C,A 

E4E8 79 GET 巨 N1; し D A,C 

E 化 9 El 

POP HL 

E4EA C9 

RET 


nr»i/r 


r UNL 


from ED9F .ADDRESS IS 

E4EB f 

^OKE: 

E4EB FI 

POP AF 

E4EC CD77E5 

CALL U)ED9F 

E4EF CF 

RST 8H 

E4F0 2C 

DB ' 

E4F1 3E05 

LD A, 5 

E4F3 巧 

PUSH AF 

E4F4 C ： DA318 

CALL GETBYT 

E4F7 F5 

PUSH AF 

E4F8 2B 

DEC HL 

E4F9 D7 

RST 10H 

E4FA 2809 

JR Z,P0KE3 


; —— BANK NAME — 


;TEXT 


: N-BAS 


••TEXT POINTER 


； ACC , C are 


{SAVE MODE 
;DATA 


MODE 


び 

RST 

8 

2C 

DB 

f 

CDBCE4 

CALL 

GETBN 

Cl 

POP 

BC 

D1 

POP 

DE 

F5 

PUSH 

AF 

巧 

PUSH 

BC 


E505 


P0KE3: 


E505 

Cl 

POP 

BC 

E5 白 6 

FI 

POP 

AF 

E507 

3273E5 

LD 

( MODE ) , A 

E50A 

D1 

POP 

DE 

E50B 

ED5371E5 

LD 

(ADRS) ,DE 

E50F 

E5 

PUSH 

HL 

E510 

2A71E5 

LD 

HL,(ADRS) 

E513 

CD28E5 

CALL 

IFSUAP 

E516 

CD99E4 

CALL 

SETMDE 

E519 

70 

LD 

(HL ) ぶ 

E51A 

D35F 

OUT 

(5FH),A 

E51C 

3EFF 

LD 

A, 255 

E51E 

D371 

OUT 

(71H),A 

E520 

3AC2E6 

LD 

A, (SVCRTC) 

E523 

D331 

OUT 

(31H),A 

E525 

FB 

El 


E526 

El 

POP 

HL 

E527 

C9 

RET 



SWAP? 


E528 


IFSUAP: 


E528 

3A73E5 

LD 

A, (MODE) 

E52B 

FE03 

CP 

3 

E52D 

D0 

RET 

NC 

E52E 

1100C0 

LD 

DE,0C000H 

E531 

E7 

RST 

20H 

E532 

D8 

RET 

C 

E533 

F3 

> DI 


E534 

78 

LD 

A,B 

E535 

215084 

LD 

HL,SWAREA 

E538 

117AE5 

LD 

DE.UKBACK 

E53B 

日 10 が 0 

LD 

B し 6 

E53E 

EDB0 

LDIR 


E540 

El 

POP 

HL 

E541 

巧 

PUSH 

AF 

E542 

3ED3 

LD 

A,0D3H 

E544 

115084 

LD 

DE,SUAREA 

E547 

12 

LD 

(DE),A 

E548 

3A73E5 

LD 

A, (MODE) 

E54B 

C65C 

ADD 

A,5CH 

E54D 

13 

INC 

DE 

巧 化 

12 

LD 

(DE),A 

E54F 

23 

INC 

HL 

E550 

23 

INC 

HL 

E551 

23 

INC 

HL 

E552 

13 

INC 

DE 

E553 

010300 

LD 

BC,3 

E556 

ED 巨 0 

LDIR 

E558 

3EC9 

LD 

A,0C9H 

E55A 

12 

LD 

(DE) ,A 

E55B 

Cl 

POP 

BC 

E55C 

E5 

PUSH 

HL 

E55D 

2A71E5 

LD 

HL, (ADRS) 

E56 白 

CD5084 

> CALL 

SUAREA 


: POP OLD MODE 
jSAUE NEU MODE 
;DATA 


； B=DATA 


: TEXT POINTER 


: MODE O G-RAM 

；CP HL,DE 
;H し < C00 扫 H 


； DATA 


;RET ADRS 
{DATA 
ミ OUT 


；NEU RETURN ADRS 


c D E 1 2 3 4 
F F F 0 0 0 0 
4445555 
E E 巨 巨 E E E 


TXTTAB：EQU 0E658H 
TXTENDjEQU 0EB18H 
LB し FLG:EQU 0EB1AH 


F260 


RECOVR ： 


F260 

2A58 巨 6 

LD 

HL,(TXTTAB) 

F263 

3601 

LD 

(HL),1 

F265 

CDBD05 

> CALL 

LINKER 

F268 

CDBBl 巨 

CALL 

ADRLIN 

F26 巨 

CDD544 

CALL 

MAPTRU 

F26E 

23 

INC 

HL 

F26F 

2218 E 巨 

LD 

(TXTEND) ,HL 

F272 

AF 

> XOR 

A 

F273 

321AEB 

LD 

( し B し F し G),A 

F276 

FF 

> DB 

0FFH 


E563 

巧 


PUSH 

BC 

E564 

217AE5 


LD 

HL,UKBACK 

E567 

115084 


LD 

DE,SUAREA 

E56A 

010(S0 白 


LD 

目し 6 

E56D 

EDB0 


LDIR 


E5 台 F 

Cl 


POP 

BC 

E570 

C9 


RET 





— UORK AREA — 

E571 

0000 

ADRS: 

DU 

白 

E573 

00 

MODE ： 

DB 

0 

E574 

000000 

UED27 ： 

DB 

0,0,0 

E577 

000000 

UED9F; 

DB 

0,0 , 目 

E57A 

00000000 

UKBACK:DU 

0,0,0 


E57E 目 000 

E580 > END 


2. N88-BAS にな 活 


PC — TechKnow 8800 VO し -1 
<< RECOVER PROGRAM >> 
(C) 1982 by Radix 


ORG 0F260H 

LINKERsEQU 05BDH 
ADR し IN ミ EQU IBBBH 
MAPTRU ミ EQU 44D5H 


05BD 

IB 臣 B 

44D5 


8 8 A 
511 
6 臣 B 
E E E 


F277 


END 


3. アト リヒ ュート •セット サブ ルーチン 


C，0 

A, (HL) 
HL 

H ，（ HL) 
し A 

PUTATR 


PC-TechKnow 8800 VO し 1 
<< ATTRIBUTE SET >> 

(C) 1982 by Radix 

DUMMY = USR(VRAM.ADRS) 
[[[ RELOCATABLE ]]] 

ORG 0F320H 
4351 PUTATR ：EQU 4351 H 


c LT 

D D N D D A E 
しし I しし c R 


E 

s 

R 
T 
， A 


5 


E E 3 6 F D 9 
0 7 2 6 6 c c 

00234569 

22222222 

33333333 

FFFFFFFF 


F32A 


END 


4 . 


GET ®. PUT ® サブルーチン 


GETSUB: 


E 己 

PUSH 

HL 

7E 

LD 

A,(HL) 

23 

INC 

HL 

66 

LD 

H,(HL) 

6F 

LD 

し A 

CD5244 

CALL 

VRMGET 

El 

POP 

HL 

77 

LD 

(HL),A 

23 

INC 

HL 

71 

LD 

(HL),C 

C9 

RET 



F2FD 


PC— TechKnow 8800 VO し . 1 
<< GET 担 ’PUT 恒 SUB >> 
(C) 1982 by Radix 


[〔〔 RELOCATABLE ]]] 




> ORG 

0F2E0H 


429D 


Oaddr ： EQU 

429DH 


4350 


VRMPUTtEQU 

4350H 


4452 


VRMGET： EQU 

4452H 


F2EF 


VADRS ： EQU 

0F2EFH 


F2E0 


PUTSUB: 



F2E0 

46 

LD 

B,(HL) 


F2E1 

23 

INC 

HL 


F2E2 

化 

LD 

し （ HL) 


F2E3 

巧 

PUSH 

BC 

; 目 =CHR,CCIDE C=ATR.CODE 

F2E4 

2AEFF2 

LD 

H し （リ ADRS) 


F2E7 

CD9D42 

CALL 

VADDR 

; CALC VRAM. ADRS 

F2EA 

Cl 

POP 

BC 


F2E 良 

CD5043 

CALL 

VRMPUT 


F2EE 

C9 

RET 




F2EF 00 DB 0 


001234589 ABC 
FFFFFFFFFFFF 
222222222222 
FFFFFFFFFFFF 


216 


DE.HL 
し （ HL) 
HL 

巨， （ HL) 
HL 

D 巨， H し 


PUSH BC 
DI 

LD A, (DE) 
OUT (5CH),A 
LD (HL) ,A 
OUT (5FH),A 
I NC DE 
LD A, (DE) 
OUT (SDH), A 
LD (HL) ,A 
OUT (5FH),A 
INC DE 
LD A, (DE) 
OUT (5EH) .A 
LD (HL) ,A 
OUT (5FH),A 
INC DE 
El 


8694 

8695 

8696 

8698 

8699 
869A 
869C 
869D 
869E 
869F 
86A1 


POP 

BC 

PUSH 

BC 

LD 

A, 80 

SUB 

B 

LD 

し A 

LD 

B,0 

ADD 

HL，BC 

POP 

BC 

DEC 

C 

JR 

RET 

NZ,GS0 


867.3 

E 白 


8674 

化 


8675 

23 


86 '6 

46 


& 677 

23 


8678 

E 区 


8679 


GS 白 

86 巧 

巧 


&67A 


GS,1 

867A 

F3 


867B 

1A 


867C 

□ 35C 


867E 

77 


867F 

D35F 


8681 

13 


8682 

1A 


8 台 83 

D35D 


8685 

77 


8686 

D35F 


8688 

13 


8689 

1A 


8fc8A 

D35E 


868C 

77 


868D 

D35F 


8 台 8F 

13 


8690 

FB 



86A2 


8691 23 INC HL 

8 が 2 10E6 DJNZ GSl 


F ：'60 

866A 00 
弓 6 台 b 

8 台 6B 7E 
866C 23 
866D 色 6 
866E 6F 


PC-TechKnow 8800 リ〇し 
で < GRAPHIC SUB >〉 
(C ) 1982 by Radix 


C：C RELOCATABLE ::: 

ORG 866AH 
DATAAD:EQU 0F260H 

D 臣 0 


START: 


し D A,(H し） 

INC HL 
し D H,(H し） 

LD し A 


866F ED5B60F2 


LD DE, (DATAAD) 


; HL = GURAM. ADRS 


; DE = DATA. POINTER 
； BC = DATA. SIZE 


: HL=HL+(80-B) 


5 . グラフィック デー タ 書き込み サブ ルー チン 


C C 

X D N D N X 
E し I し I E 
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6. 高速 画面 クリア 


； PC-TechKnow 8800 

yoL，i 

ミ << 

H ， S ， CLS 2 

>> 

； (C) 

1982 by Radi 

X 

； 

RELOCATABLE 

]]] 


ORG 0866AH 



866A 

00 

DB 

0 

866B 


HSCLS2; 


866B 

F3 

DI 


866C 

D9 

EXX 


866D 

3E5C 

LD 

A,5CH 

866F 


LOOPj 


866F 

4F 

LD 

C,A 

8670 

ED79 

OUT 

(C),A 

8672 

2100C0 

LD 

HL,0C000H 

8675 

1101C0 

LD 

DE,0C001H 

8678 

017F3E 

LD 

BC, 15999 

867B 

3600 

LD 

(HL),0 

867D 

ED 巨 0 

LDIR 


867F 

3C 

INC 

A 

8680 

FE5F 

CP 

5FH 

8682 

20 巨 B 

」R 

NZ,LOOP 

8684 

D35F 

> OUT 

(5FH)，A 

8686 

D9 

EXX 


8687 

F 臣 

El 


8688 

C9 

RET 


8689 


> END 



7. カラーパ レット- イニシャライズ 


PC-Te か Know 8800 リ 0 し 1 
<< C.P* INIT >> 

(C) パ 82 by Radix 


[[[ RELOCATABLE ]]] 




♦ 

> ORG 

0F320H 

F320 


CPINIT: 


F320 

目 608 

LD 

B,8 

F322 

0 巧 B 

LD 

C,5BH 

F324 


LOOP; 


F324 

05 

DEC 

B 

F32 己 

ED41 

OUT 

(C) ,B 

F327 

04 

INC 

B 

F328 

0D 

DEC 

C 

F329 

10F9 

DJNZ 

LOOP 

F32B 

C9 

> RET 


F32C 


> END 



8. サウンド •サブ ルーチン 


； PC-TechKnou 8800 VOL . 1 




; << SOUND 

SUBROUT IN 巨 >> 




; (C) 1982 

by Radix 




* 0RG 

0E500H 


0393 


SNERR: EQU 

0393H 


3 巨 CD 


OUTSET :EQU 

03ECDH 


40BD 


PTRLDH:EQU 

040BDH 


56FC 


GETSTRrEQU 

のが CH 


E6C1 


の戶 Y: EQU 

0E が IH 


巧 00 

CDFC56 

’ CALL 

GETSTR 

! type check and Get string 

E503 

CDBM0 

CALL 

PTRLDH 

» Load pointer 

E506 

57 

LD 

D,A 


E507 

3 巨 03 

LD 

A, 3 

； Default 

E5 白 9 

14 

INC 

D 


E50A 


含 ETL*EN: 



巧 0A 

3C 

INC 

A 


E50B 

5F 

LO 

E,A 


E50C 


CHKEND: 



E50C 

15 

DEC 

D 

； Check end 

E50D 

C8 

RET 

Z 


E50E 

7E 

' LD 

A, (HL) 

； Data 1 oad 

E50F 

23 

INC 

HL 


巨 510 

D631 

SUB 

31H 


E512 

FE09 

CP 

09H 

: Check numeral 

E514 

38F4 

JR 

C,SET じ N 


E516 

D610 

SUB 

10H 


E518 

E6DF 

AND 

白 DFH 

； Capital set 

E51A 

FE1A 

CP 

lAH 

f Check alphabet 

E51C 

の 93 の 

JP 

NC.SNERR 


E51F 

E5 

PUSH 

HL 


E520 

05 

PUSH 

DE 


E521 

2 ； U2 巧 

LD 

H し .TAB し 


E524 

87 

ADO 

A, A 


E525 

4F 

LD 

C,A 


E526 

0600 

LD 

B,0 


E528 

09 

ADO 

HL,BC 

J Computation tabi address 

E529 

化 

LD 

C,(HL) 


E52A 

23 

INC 

HL 


E52B 


UNITSN: 



E52B 

56 

LD 

D,(HL) 

； し oad time data 

E52C 


SOUND: 



E52C 

F3 

DI 



E52D 

3AC1E6 

LD 

A, (COPY) 


E530 

E 巨 40 

XOR 

40H 

； Negate bi t6 at port 40H 

E532 

CDC の E 

CALL 

OUTSET 


E535 

41 

LD 

B，C 


E536 


D し AY; 



E 己 36 

10FE 

DJNZ 

DLAY 


E538 

15 

* DEC 

D 

; Count dowu time counter 

E539 

20F1 

JR 

NZ, SOUND 


E53B 

1D 

* DEC 

E 

； Count dowu length counter 

E53C 

20EO 

JR 

NZ»UNITSN 


E53E 

01 

POP 

D 巨 


巨 53F 

E1 

POP 

HL 



の 0 


E540 18CA 


JR CHKEND 


E5 

PUSH 

HL 

21B001 

LD 

HL,FKDATA 

11F2E6 

し D 

DE,STRTAB 

01A000 

LD 

BC,LENFKT 

EDB0 

LDIR 


CD793F 

CALL 

DSFKEY 

El 

POP 

HL 

C9 

RET 



F271 


END 


*» 关 * Interval and time data 
E542 TABL! 

E542 F82EEA32 


E546 DD34D038 
E54A C43AB83 巨 
E54E AE42A446 
E552 9A4A914E 
E556 88548058 
E5 己 A 795E72 台 4 
E55E が 6A が 70 
E562 5F 76597 E 
E566 53864 E8E 
E56A 4A 94459 E 
E56E 41A83DB2 
E572 39BC36C6 


DB 0F8H , 02EH ， 0EAH, の 2H • 0DDH , の 4H , 0D0H , 038H 
DB 日 C4H • の AH , 0B8H , の EH , 0AEH, 042H , 0A4H, 046H 
DB 09AH ,04AH, の IH • 0 化 H • 088H , 054H, 0 目 0H , 058H 
DB 日 7 州， 05EH, 072H, 064H , 0 が H , 06AH, 065H , 070H 
DB 0 が H , 076H, の 州 • 07EH , 053H , 086H, 04 即， 08EH 
DB 日 4AH • 094H. 045H • 日 9 即 ， 041H • 0A8H • 日 3DH , 0B2H 
DB 039H , 0BCH , 036H . 0C6H 


9. ファンクションキー •イニシャライズ 


PC-TechKnoui 8800 V0L，1 
<< FUNCTION KEY INIT >> 
(C) 1982 by Radix 



ORG 

0F260H 

01 目 0 

FKDATA：EQU 

01B0H 

3F79 

DSFKEY ミ EQU 

3F79H 

E6F2 

STRTAB：EQU 

0E6F2H 

00A0 

LENFKTtEQU 

0A0H 


0147 ACF0 
66666667 
22222222 
FFFFFFFF 


10 . 


PRINT to LPRINT 


PC-TechKnow 8800 VOL . 1 
<< PRINT/LPRINT >> 

(C) 1982 by Radix 


CMD ON/OFF 
ILL RELOCATABLE 113 





ORG 

0F260H 

0095 


ON; 

EQU 

95H 

00EE 


OFF; 

EQU 

0EEH 

0393 


SNERR; 

EQU 

0393H 

E 台 4C 


PRTFLGjEQU 

0E64CH 




CMD 

COMMAND ( from 0EEB6H : 

F2 台 0 
F260 

FE95 

CMD: 

CP 

ON 

F262 

280C 


」R 

Z.CMDl 

F264 

FEEE 


CP 

OFF 

F266 

C 29303 


JP 

NZ,SNERR 

F269 

D7 

* 

RST 

10H 

F26A 

C 29303 


JP 

NZ’SNERR 

F26D 

AF 


XOR 

A 

F26E 

1806 


」R 

CMD2 

F270 

F270 

D7 

CMDl: 

RST 

10H 

F271 

C 29303 


JP 

NZ.SNERR 

F274 

3E01 


LD 

A，1 

F276 
F27 台 

328 が 2 

CMD2: 

LD 

(P げ FLG) 

F279 

C9 


RET 





TOP 

OF PRINT ( from 0EDCFH 

F27A 


PRNTOP 



F27A 

F5 


PUSH AF 

F27 巨 

3A8 が 2 


LD 

A, (PLPFLG) 

F27E 

臣 7 


OR 

A 

F27F 

2803 


JR 

Z, NOTPLP 

F281 

F284 

324CE6 

NOTPLP 

LD 

(PRTFLG) ,A 

F284 

FI 


•POP 

AF 

F285 

C9 


RET 



F28 台 00 


. WORKING AREA 

^>LPFLGsDB 0 


F287 


END 


11. 8 インチ •フ オー マット 


PC-TechKnow 8800 VO し 1 
く STADARD DI が FORMAT > 
(C) 19 の by Radix 


USR(<CYLINDER#>) <CYLINDER#> must be INTEGER. 
IF USR< >0 THEN ERROR 

0R6 0E400H 


3AF7 


STSCK ： EQU 

3AF7H 


3C71 


lUAIT: EQU 

3C71H 


3C94 


UTFDC: EQU 

3C94H 


EC41 


FAC し Oj EQU 

0EC41H 


EF26 


ST0 ： EQU 

0EF2<SH 


EF27 


STl: EQU 

0EF27H 


EF3E 


UAITF: EQU 

0EF3EH 


E400 


FORMAT: 



E400 

7E 

LD 

A,(HL) 

j CYLINDER# 

E401 

32F6E4 

LD 

(TRACK) , A 


E404 

3E08 

LD 

A, 08 


E406 

D3F5 

OUT 

(0 巧 H),A 


E408 

3E00 

し D 

A,0 


E40A 

32F5E4 

LD 

(HEAD) , A 


E40D 


NEXT ： 





； --- MAKE TABLES 

C,H,R,N *26 

E40D 

2111E5 

LD 

HL, TABLE 


E410 

061A 

LD 

B,26 


E412 

11F7E4 

LD 

DE,SECSQU 


E415 

3AF5E4 

LD 

A, (HEAD) 


E418 

0F 

RRCA 



E419 

0F 

RRCA 



E41A 

4F 

LD 

C,A 


E41B 


MTBLl: 



E41B 

3AF6E4 

LD 

A, (TRACK) 


E41E 

77 

LD 

(HL),A 

;c 

E41F 

23 

INC 

HL 


E420 

71 

LD 

(HL),C 

;H 

E421 

23 

INC 

HL 


E422 

lA 

LD 

A,(DE) 


E423 

77 

LD 

(HL) ,A 

;R 

E424 

23 

INC 

HL 


E425 

3E01 

し D 

A.l 


E427 

77 

LD 

(HL),A 

；N 

E428 

23 

INC 

HL 


E429 

13 

INC 

DE 


E42A 

10EF 

DJNZ 

MTBLl 




； —SEEK HEAD 


E42C 

3E07 

LD 

A. 7 


E42E 

323EEF 

LD 

(リ AITF),A 


E431 

3E0F 

LD 

A,0FH 

； SEEK CMD 

E433 

CD943C 

CALL 

UTFDC 


E/!136 

3AF5E4 

LD 

A, (HEAD) 


E439 

F601 

OR 

1 

； DRWE=1 

E43B 

CD9 の C 

CALL 

UTFDC 


E43E 

3AF6E4 

LD 

A, (TRACK) 


E441 

CD9 の C 

CALL 

UTFDC 


E444 

CD713C 

CALL 

lUAIT 


E447 

3E00 

LD 

A,0 



E449 

323DEF 

LD 

(0EF3DH) ,A 

E44C 

で 16 げ 

LD 

( 目 EF16H),A 

E44F 

3A26EF 

LD 

A,(ST0) 

E452 

E6E0 

AND 

0E0H 

E454 

FE20 

CP 

20H 

E456 

C2E4E4 

JP 

NZ,ERR1 

E459 

3A27EF 

LD 

A, (STD 

E45C 

47 

LD 

B,A 

E45D 

3AF6E4 

LD 

A, (TRACK) 

E460 

B8 

CP 

B 

E461 

C2E7E4 

JP 

NZ,ER の 


; —— DMAC SET 


E464 

3E11 

LD 

A, TABLE 



E466 

D362 

OUT 

(62H) ,A 



E468 

3EE5 

LD 

A , TABLE . R8 



E46A 

D362 

OUT 

(の H),A 



E46C 

3E67 

LD 

A, 103 

； 26*4-1 


E46E 

D363 

OUT 

(の H),A 



E470 

3E80 

LD 

A,80H 



E472 

D363 

OUT 

(63H),A 

;TC=103 

, WRITE to DISK 

E474 

3EA6 

LD 

A,0A6H 



E476 

D368 

OUT 

(が H),A 

； START! 


E478 

3E02 

> LD 

A, 2 



E47A 

D3F3 

OUT 

(0F3H),A 

ミ TYPE 0 

SEL£CT 



SETF4 




E47C 

3AF6E4 

LD 

A, (TRACK) 



E47F 

FE26 

CP 

26H 



E481 

3E0F 

LD 

A,0FH 



E483 

3802 

JR 

C,SETF41 



E485 

3E3F 

LD 

A,3FH 



E487 

D3F4 

SETF41:0UT 

(0F4H),A 




; SEND WRITE ID 


E489 

3EFF 

LD 

A,0FFH 


E48B 

の 3E げ 

LD 

(UAITF),A . 


E48E 

3E4D 

LD 

A,4DH 

; WRITE ID ひ ID for 7 が 

E490 

の 9 の C 

CALL 

UTFDC 


E493 

3AF5E4 

LD 

A, (HEAD) 


E496 

F601 

OR 

1 

； DRI\ ； E=1 

E498 

CD9 の C 

CALL 

UTFDC 


E49B 

3E01 

LD 

A,1 


E49D 

CD9 の C 

CALL 

UTFDC 

;N=1 

E4A0 

3E1A 

LD 

A, 26 


E4A2 

CD943C 

CALL 

UTFDC 

;SC=1A 

E4A5 

3E36 

LD 

A,36H 


E4A7 

CD943C 

CALL 

UTFDC 

J GPL づ 6 

E4AA 

3E40 

LD 

A,' 担 ' 


E4AC 

CD9 の C 

CALL 

UTFDC 

;IN 口 ’ 

E4AF 

CD713C 

CALL 

lUAIT 


E4B2 

3EA5 ' 

LD 

A,0A5H 


E4B4 

D368 

OUT 

(68H),A 

: DMA STOP 

E4B6 

3E00 

LD 

A,0 


E4B8 

D3F3 

OUT 

(0F3H),A 

;DE な！ _ECT 

E4BA 

CDF73A 

CALL 

STSCK 

{RE な V/E RESULT 

E4BD 

3A26EF 

LD 

A» (ST0) 


E4C0 

47 

LD 

B,A 


E4C1 

3AF5E4 

LD 

A, (HEAD) 


E4C4 

F6 白 1 

OR 

1 

JDRIVE=1 

E4C6 

臣 8 

CP 

B 


E4C7 

C2EAE4 

JP 

NZ,ERR3 


E4CA 

3A27EF 

LD 

A, (STD 


E4CD 

B7 

OR 

A 


E4CE 

C2EDE4 

JP 

NZ,ERR4 


E4D1 

3AF5E4 

LD 

A, (HEAD) 


E4D4 

臣 7 

OR 

A 



E4D5 

3E04 


LD 

A, 4 

E4D7 

の 巧 E4 


LD 

く HEAD) , A 

E4DA 

CA0DE4 


JP 

Z’NEXT 

E4DD 

21000 0 ノ 

* 

LD 

HL,0 

E 化 0 

の 41EC 


LD 

(FACLO),HL 

E4E3 

C9 


RET 


巨 4E4 

2 巨 01 

ERR1: 

LD 

し 1 

E4E6 

01 


DB 

1 

E 化 7 

2E02 

ER の！ 

LD 

し 2 

E 化 9 

01 


DB 

1 

E 化 A 

2E03 

ERR3: 

LD 

し 3 

E4EC 

01 


DB 

1 

E4ED 

2E04 

ERR4: 

LD 

L,4 

E4EF 

2600 


LD 

H.0 

E4F1 

の 41EC 


LD 

(FACLO),HL 

E4F4 

C9 


RET 




1 

f 

WORK 

AREA 

E4 巧 

00 

HEAD: 

DB 

0 

E4F6 

00 

TRACK: 

DB 

0 

E4F7 

010E0 の F 

SECSQUtDB 

し 14, 2,15,: 

E が 目 

03100411 




E4FF 

05120613 




E503 

0714 




E505 

08150916 


DB 

8,2 し 9, の ，: 

E509 

0A170B18 




E50D 

0C190D1A 




E511 


TABLE? 

DS 

105 


E57A 


END 


の 5 


12 . 


漢字 フ オン ト 読み出し サブ ルーチン 


RKFSUB: 



LD 

L,(HL) 


INC 

HL 


LD 

H,(HL) 


LD 

A 丄 


EX 

DE,HL 

; DE = KANJI .CODE 


F2E5 

F3 

DI 



F2E6 

3EFE 

LD 

A,0F 刖 


F2E8 

D371 

OUT 

(71H),A 

; SELECT R0M5 

F2EA 

の 61 の > 

CALL 

KAN 」 I 2 

; GET KANJI FONT TO UORK 

F2ED 

3EFF > 

LD 

A,0FFH 


F2EF 

D371 

OUT 

(71H),A 

; SELECT MAIN ROM 

F2F1 

FB 

El 



F2F2 

C9 , 

RET 


; RETURN TO BASIC 

F2F3 

♦ 

END 




PC-TecKnow 8800 リ 0 し 1 
<< READ KANJI FONT >> 
(C) 1982 by Radix 


ORG 0F2E0H 
7261 KANJI2：EQU の 61H 


巨 3 6 D B 
6 2 6 7 E 

0 0 12 3 4 
E 巨 E E E 巨 
2 2 2 2 2 2 
F F F F F F 


226 


13. ROLL で サブ ルーチン 


PC-TechKnow 8800 VOL , 1 
<< SCROLL COMMAND >> 
(C) バ 82 by Radix 


DUMMY = USR( SCROLL. BYTE) 
[[[ RELOCATABLE ]]] 


ORG 0BF80H 


005C 


GVRAM0:EQU 

5CH 

005D 


G リ RAM1:EQU 

5DH 

005F 


MAINRM:EQU 

5FH 

C000 


GVRTOP:EQU 

0C000H 

3E80 


G リ RBYT;EQU 

1 が 00 

FE80 


G リ REND;EQU 

GVRTOP+G リ RBYT 



； GET 

PARAMETER 

BF80 

7E 

LD 

A, (HU 

BF81 

23 

INC 

HL 

BF82 

台 台 

LD 

H, (HL) 

BF83 

6F 

LD 

L，A 



； SET 

PARAMETER 

BF84 

E5 

PUSH 

HL 

BF85 

E5 

PUSH 

HL 

BF86 

1100C0 

LD 

DE,G リ RTOP 

BF89 

19 

ADD 

HL,DE 

巨 F8A 

E3 

EX 

(SP) ,HL 

BF8B 

E5 

PUSH 

HL 

BF8C 

21803 E 

LD 

HL.GWBYT 

BF8F 

C1 

POP 

BC 

BF9 白 

B7 

OR 

A 

BF91 

ED42 

SBC 

H し， 巨 C 

BF93 

4D 

LD 

しし 

巨 F94 

44 

LD 

臣， H 

BF95 

巨 1 

POP 

HL 



； ACTION [A] 

BF9 台 

E5 

PUSH 

HL 

BF97 

D5 

PUSH 

DE 

BF98 

巧 

PUSH 

BC 

臣 F99 

F3 

> DI 


BF9A 

D35C 

OUT 

(G リ RAM0) ，A 

巨 F9C 

巨 D 臣白 

LDIR 


BF9E 

D35F 

OUT 

(MAINRM) ,A 

BFA0 

FB 

El 



； ACTION [B] 

巨 FA1 

E1 

POP 

HL 

BFA2 

C1 

POP 

BC 

巨 FA3 

巧 

> PUSH 

BC 

巨 FA4 

E5 

PUSH 

HL 

BFA5 

1180FE 

> LD 

DE,G リ REND 


OUTPUT PORT FOR SELECT G リ RAM 目 
OUTPUT PORT FOR SELECT GVRAMl 
OUTPUT PORT FOR SELECT MAIN RAM 
GRAPHIC リ RAM TOP ADDRESS 


H し = SCRO しし. BYTES 


BFA8 

7C 


LD 

A.H 

BFA9 

F6C0 


OR 

目 C0H 

臣 FAB 

台 7 


LD 

H,A 

BFAC 


ACTB: 



BFAC 

F3 


DI 


BFAD 

D35D 


OUT 

(GVRAMl ) ,A 

BFAF 

白 A 


LD 

A, ( 目 C) 

BFB0 

D35C 


OUT 

(GWAM 白 ）， A 

BFB2 

77 


LD 

( HL ) , A 

BFB3 

D35F 


OUT 

(MAINRM) ,A 

BFB5 

FB 


El 


BF 目 6 

23 

♦ 

INC 

HL 

BFB7 

03 


INC 

臣 C 

BFB8 

E7 


RST 

20H 

BFB9 

20F1 


JR 

NZ.ACTB 



； 

- ACTION [C] 

BFBB 

Cl 


POP 

BC 

BF 巨 C 

D1 


POP 

DE 

BFBD 

El 


POP 

HL 

BFBE 

巧 


PUSH 

BC 

BFBF 

F3 

♦ 

DI 


BFC0 

D35D 


OUT 

(GWAMl ) ,A 

BFC2 

EDB0 


LOIR 


BFC4 

D35F 


OUT 

(MAINRM) , A 

巨 FC6 

FB 


El 




； 

- ACTION CD ： 

BFC7 

El 


POP 

HL 

BFC8 

7C 

* 

LD 

A,H 

BFC9 

F6C 白 


OR 

0C0H 

目 FC 巨 

67 


LD 

H, A 

BFCC 

5D 

* 

LD 

E 丄 

BFCD 

54 


LD 

D.H 

BFCE 

13 


INC 

DE 

BFCF 

Cl 


POP 

BC 

BFD0 

F3 

* 

DI 


BFDl 

D35D 


OUT 

(G ソ RAMI ) ,A 

BFD3 

3 台 00 


LD 

(HL ) •日 

BFD5 

ED 臣 0 


LDIR 


BFD7 

D35F 


OUT 

(MAINRM) ,A 

BFD9 

FB 


El 


BFDA 

C9 


RET 


BFDB 



END 



CP HL,DE 


1 ん DMA-ON 


ミ PC~TechKnow 8800 WD し ， 1 
； く < DMA ON >> 

； (C) 1982 by Radix 


6FD1 

705B 

7066 

EF88 

EF89 

F260 

F260 215 巨の 
F263 3A88EF 
F266 F 巨 1 己 
F268 3803 
F26A 216670 
F26D 3A89EF 
F270 FE50 
F272 F3 
F の 3 CDDl が 
F276 FB 
F277 C9 


ORG 

♦ 

6rTINI ミ EQU 
LPAG20:EQU 

LPAG25 ミ EQU 
♦ 

こ INCNT ミ EQU 
LINUDT ミ EQU 

DMAON ： 

LD 

LD 

CP 

JR 

LD 

DMAONl ミ LD 
CP 


0F260H 

が DIH 
705 目 H 
7066H 

0EF88H 

0EF89H 


H しげ A の 0 
A,(LINCNT) 
21 

C, DMAONl 
H しげ A の 5 
A, (LINUDT) 
80 


DI 

CALL CRTINI 

El 

RET 


F278 


END 


15. N-BASIC 1200 ボー 


PC-TechKnou 8800 VOL . 1 
<< 1200bps for N— 巨 asic 〉〉 




; (C) 19 の 

by Radix 

日 BFD 


* ORG 

iNITRD:EQU 

0E9C5H 

0BFDH 

0 巧 0 


INITURtEQU 

0C50H 

3BDF 


SNERR: EQU 

03BDFH 

EA 白 6 


COPY : EQU 

0EA 台 6H 

F1B6 


HOOKRD: 巨 QU 

0F1B6H 

FI 目 9 


H00KUR:EQU 

0F1B9H 

E9C5 

7E 

> LD 

A, (HL) 

巨 9C6 

DM2 

SUB 

' 臣 ’ 

E9C8 

200A 

」R 

NZ.NOTB 

E9CA 

3EC9 

LD 

A, 白 C9H 

E9CC 

E9CC 

32B6F1 

SET OP: 

LD 

(HOOKRD) .A 

E9CF 

32B9F1 

LD 

(HOOKUR) ,A 

E9D2 

D7 

RST 

10H 

E9D3 

C9 

RET 


E9D4 

E9Dd 

3C 

NOT 目； 

INC 

A 

E9D5 

C2DF3 巨 

」P 

NZ.SNERR 

E9D8 

E5 

PUSH 

HL 

E9D9 

21EAE9 

LD 

HL, READS! 

E9DC 

22B7F1 

LD 

(HOOKRD 牛 1 ) ,H し 

E9DF 

21F5E9 

LD 

H し UIRITST 

E9E2 

22BAF1 

LD 

(HOOKUR+1 ) ,HL 

巨 9E5 

3EC3 

LD 

A,0C3H 

E9E7 

El 

POP 

HL 

E9E8 

18E2 

」R 

SETOP 

E9EA 

E9EA 

FI 

READS! : 

POP 

AF 

E9E 巨 

3A66EA 

LD 

A, (COPY) 

E9EE 

E60F 

AND 

0FH 

E9F0 

F618 

OR 

18H 

E9F2 

C3FD0B 

」P 

INITRD 

E9F5 

E9F5 

FI 

URITST: 

POP 

AF 

E9F6 

3A6 台 EA 

LD 

A, (COPY) 

E9F9 

E60F 

AND 

0FH 

E9FB 

F61C 

OR 

ICH 

E9FD 

C3500C 

JP 

INITUR 

EA00 


> END 



cmd rout i ne 


1200bps mode 


1200bps mode 


230 


付録 2 N 88 -ROM basic インタプリタ 分析 


(Nss-ROM BASIC] アドレス 0 0 0 0 〜 7 F F F 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

0 0 0 0 

リセット 


0 0 0 8 

シンタックス チェック 

民 ST わ r CALL ) の 後に 置かれて いる キャラクタと （ HL ) 
とを 比較した 上， 一致し なかったら SYNTAX ERROR , 
一致したら 民 ST 10 H を しても どる。 

0 010 

テキストからの 

1 文字 読み込み 

テキス ト から 1 文字 or 数を 読み込む。 

0 0 18 

1 文字 出力 

CRT または LPT に 1 文字 出力を する。 

P 民 TF し G ( E 64 C ) = 0 CRT 

^0 LPT 

0 0 2 0 

H し DE の 比較 

HL — DE (無 符号） を 斤い フラグを セッ ト する。 

ACC はこ われる。 

0 0 2 8 

SGN ( FAC ) 

FAC (単精度， 倍精度） の 符号を 調べる。 

- : ACC = FF , NZ , M 

0 : = 0 , Z， P 

+ : = 1 ， NE， P 

0 0 3 0 

FAC の 型 チェック 

FAC ① 型を 調べる。 

INT : ACC = FF , C ， NZ , M , PE 

ST 民： = 0 ， C ， Z ， P， PE 

SNG : = 1 , C . NZ , P , P 0 

DBL : = 5 ， NC , NZ , P , PE 

0 0 3 8 

ユーザ 用 民 ST 

モニタでは ブ レー クポ イン ト用 または コマン ド 待ちに もど 
る 時に 使用す る。 

0 0 4 A 

ダイレクト モード 

CURLIN ( E がかに FFFF を 入れる。 

0 0 8 A 

演算子 優先順位 

+， 一， 本，/， ， AND , 0 民， X 0 民， EQV , IMP , MOD , 

5 

0 0 9 5 

テーブル 

¥ の 順に 優先 度を 表わす 数が 入って いる （数字が 大きい ほ 
ど、 優先 度が 高い）。 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

0 0 9 6 

FAC 型変換 ルーチン 

0096 : to DBL 009A : ゎ INT 


ア ドレス. テー ブル 

009C : to ST 民 009E : わ SNG 

0 0 9F 



00A0 

倍精度 演算 ルーチン 

+ ， 一， *， /， 比較の 順 

5 

アドレス- テーブル 

FAC 。 （ EC4A~EC51) 一 FAC . 

00A9 



0 0AA 

単精度 演算 ルーチン 

BCDE 。 FAC 一 FAC 

5 

アドレス. テーブル 


00B3 



00B4 

整数 演算 ルーチン 

DE 。 HL 一 FAC 

5 

アドレス- テーブル 

才ー バー フローがなければ HL にも 入る。 

00BD 



00BE 

ワーク エリ ァ 初期 デー 

夕 

E600 〜に 転送され る。 

) 

0 3 0D 


0 3 0E 

文字列 

DB ' Error', 0 

0315 

文字列 

DB ' in 0 

0 3 19 

文字列 

DB'OK' ， FF, OD, 0 A, 0 

0 3 2 0 

文字列 

DB で re ふ '， 0 

0 3 2 6 

インタラプト. べクト 

F 300 〜に 転送され る。 

i 

ル 

(2 バイ ト X16 組） 

0 3 4 5 



0 3 4 6 

スタ ッ ク サーチ 

FOR, GOSUB 用の スタックを 見つける。 

0 3 4F 

READY 民 

スタック を 文 実 斤 前に もどして コマンド 待ちへ。 

0 3 7 5 

プログラム エン ド 処理 

プログラム エン ドに 来た 時の 処理 ルー チン。 

0 3 9 3 

SNERR 

Syn ね X error 出力 

0 3 9 6 

DUPER 民 

Dupli な te label 出力 

0 3 9 9 

し B し UND 

Undefined label 出力 

0 3 9C 

DUO ERR 

Division by zero 出力 

0 3 9F 

NFE 民 民 

Nejct without For 出力 

0 3A2 

DDE 民 R 

Duplic が e Definition 出力 

0 3A5 

UFE 民 民 

Undefined User function 出 刀 

0 3A8 

REERR 

Resume without error 出力 

0 3AB 

OVER 民 

Oveirflow 出力 

0 3AE 

MOE 民 民 

Missing operand 出力 

0 3B1 

TMERR 

Type mism が ch 出力 

0 3B3 

エラー 出力 

Ereg に エラー コー ドを 入れて ジヤ ンプ すると， エラーが 
出力 される。 


アドレス 

項目 名 

機 能 

0 4 7 巨 

READY 

OK を 表示し コマン ド 待ちになる。 

04 A 7 

MAIN 

コマン ド 待ち。 

0 5 BD 

し INKER 

テキス トの リンク ポイ ンタを 正しく セッ ト する。 

05 E 9 

ペア 行 番号 GET 

ペアの 行 番号を 読み込む。 

0 6 0 5 

行 サーチ 

テキス ト 中から 巧 番号 = DE の 文を 探す。 

0 6 3 2 

中間 言語 変換 

が L ) 〜 0 0 の テキストを 中間 言語に 変換し， E 87 A ~ 

に 入れる。 

08 BF 

FOR 

FOR 文 エントリ 

0 9 9 6 

次の 文を 実行 


0 9 C 4 

次の 巧を 実 巧 


0 9 E 5 

1 文 実行 

テキスト ポインタ =HL 

0 A 0 D 

1 文字 読み込み 

民 ST 10 H とほ ぼ 同じ。 

0 A 8 D 

数 一 FAC 

民 ST 10 H 用 FAC 一 演算 用 FAC 

0 AC 4 

DEFSTR 

DEFSTR 文 エン トソ 

0 AC 7 

DEFINT 

DEFINT 文卫 ントソ 

0 ACA 

DEFSNG 

DEFSNG 文 エン トソ 

0 ACD 

DEFDBL 

DEFDBL 文 エン トソ 

0 B 0 1 

正の 整数 式の 評価 

正の 整数 式を 評価して DE に 入れる。 

0 B 0 B 

行 番号 読み込み 

行 番号を 読んで DE に 入れる。 

0 B 3 4 

巧 位置 読み込み 

巧 番号 01 ■巧ア ドレスを 読み込んで D 巨 に 入れる。 

0 巨 7 C 

RUN 

RUN エントリ 

0 BBF 

GOSUB 

GOSUB 文 エントリ 

0 BE 0 

割込み GOSUB 

ON 割&み 発生 時の GOSUB 

0 BF 9 

GOTO 

GOTO 文 エントリ 

0 C 4 1 

RETURN 

RETURN 文 エントリ 

0 C 7 7 

DATA 

DATA 文 エントリ 

0 C 7 9 

民 EM 

REM 文 エントリ 


ELSE 

ELSE 文卫ン トリ 

0 C 9 7 

FAC 変数 

FAC の 値を 変数に コピー する。 

Acc 型一 3 

DE トコ ピー 先ア ドレス 

PUSH リターン ア ドレス 

PUSH DE 

PUSH AF 

JP 0 C 97 

0 C 9 C 

LET 

LET 文 エントリ 

0 D 0 1 

ON 

ON 文 エントリ 

0 D 0 5 

ON ERROR 

ON ERROR GOTO 処理 

0 D 3 9 

ON XX GOSUB 

ON 〈割り込み〉 GOSUB ( ) の 処理 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

0D7 3 

ON 〈式 〉 GOTO 

ON 〜 GOTO 


GOSUB 

GOSUB の 処理 

0D8D 

RESUME 

RESUME 义 エントリ 

ODCA 

ERROR 

ERROR 文 エントリ 

0DD5 

AUTO 

AUTO 文 エントリ 

0E0 5 

IF 

IF 文 エントリ 

0E4C 

し PRINT 

LPRINT 文 エントリ 

0E5 4 

PRINT 

PRINT 文 エントリ 

0E8F 

文字列 出力 

FAC の 文字列を 位置 制御して 出力す る 処理を 斤って い 

i 

OECD 


る。 

0ED2 

コ ンマ 処理 

PRINT 文での"， "の 処理 

OFIB 

TAB, SPC 処理 

PRINT 文での TAB ， SPC の 処理 

0F8B 

カセット OFF 

カ セッ ト アクセスを 終る。 

OFAA 

LINE 

LINE 文 エントリ 

OFAF 

LINE INPUT 

LINE INPUT 処理 

1 02D 

INPUT 

INPUT 文 エントリ 

10 4 0 

【 

プロンプト 义 処理 

ル IN の INPUT の プロ ンプ ト 文の 処理 ルーチン。 

10 6 3 



1 0F9 

READ 

READ 文 エントリ 

1 1D3 

式の 評価 （ FRMEUL) 

式を 計算して， 結果を FAC に 入れる。 

13 4 1 

整数 除算 (1) 

HL/DE 一 FAC 

1350 

因子の 評価 

演算の 因子を 評価して FAC に 入れる。 

1394 

ERR 

ERR 変数 一 FAC 

1398 

Acc to FAC 

Acc (0 〜 255) を 整数 型 FAC に 入れる。 

1 3A2 

E 民し 

E 民し 変数 一 FAC 

1 3B0 

VARPTR 

VARPTR FAC 

1 3F2 

( 式） の 評価 

( ) で 囲まれた 式を 評価して FAC に 入れる。 

14 0 6 

変数 読み出し 

変数の 値 一 FAC 

14 15 

大文字 変換 

Acc 内が 英小文字 だったら 大文字に 変換す る。 

15 12 

NOT 


15 8 1 

LPOS 

し POS 一 FAC (LPOS の 値 = E64B 番地） 

15 8 6 

POS 

POS が） 一 FAC 

1 5 8F 

US 民 

USR エントリ 

1 5C8 

DEF US 民 

DEF USR 処理 

1 已 D7 

DEF 

DEF エントリ 

1600 

FN 

FN エントリ 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

17 9 6 

FAC 型変換 

FAC を Acc で 示す 型に 変換す る。 

Acc = 2 INT 

3 ST 民 

4 SNG 

8 DBL 

1 7 A 5 

ブロ ッ ク 転送 

( DE + +) — ► ( HL+ +)， BC , repe が until BC = 0 

1 7 AF 

プログラム 実行中 

チェック 

ダイレク ト モード 中 だったら 111 が gal も re な エラー。 

1 7 C 9 

FF グルー プ. ステ ー 

FF グルー プの ステー トメ ン トの各 処理 ルー チンへ 分岐す 


トメ ント 

る。 

1 7 E 5 

INP 

INP ( FAC ) 一 FAC 

1 7 FA 

OUT 

OUT 义 エントリ 

1800 

WAIT 

WAIT 文 エントリ 

1 8 1 A 

WIDTH 

WIDTH 文 エントリ 

18 5 6 

WIDTH # 

Acc 户 ファイル 社， サイズ じして CALL 

1 8 6 A 

WIDTH し PRINT 

Acc 卜文 字数に して CALL 

1880 

WIDTH PRINT 

PRINT 文での WIDTH 設定 ， Acc ^ 文字 数 & CALL 

18 9 6 

整数 式の 評価 

HL ト テキス トポイ ンタ & CALL 

FAC と DE に 値が 入る。 

1 8 A 3 

パラメー タの 評価 

価が 0 -255 となる 式の 評価， HL ト テキス トポイ ンタ結 


( GETBYT ) 

果は Acc , Ereg , FAC に 入る。 

1 8 D 4 

しし 1 ST 

LLIST エントリ 

1 8 D 9 

L に T 

UST エントリ 

1 9 4 C 

LET 形式 変換 

( HL ) 〜 0 0 の 中間 言語を L に T 形式に 変換して 入力 
バッファ （ E 9 B 9 ~) に 入れる。 

1 B 4 0 

DELETE 

DELETE エン トソ 

1 B 7 A 

PEEK 

PEEK ( FAC ) 一 FAC 

1 B 84 

POKE 

POKE エントリ 

1 巨 9 D 

FAC ア ドレス 変換 

FAC に 入って いる一 32768 〜が 5 おの 数値を 整数に 直し， 
HL に 入れる。 

IBBA 

行 番号 ー アドレス 

プログラム 中の 全部の goto , GOSUB などの 巧 番号の 

IBBB 

了 ドレス ー斤 番号 

斤 番号 トー 行ァ ドレス 変換を 行う。 

1 C 8 9 

OPTION BASE 

OPTION エントリ 

ICCD 

コン ソール 出力 

Acc の 文字を コン ソー ルへ 出力す る。 59 A 4 と 同じ 

Acc 卜 CH 民 コード & CALL 

ICDl 

RANDOMIZE 

RANDOMIZE エントリ 

1 D 2 A 

ルー プ エン ドサー チ 

Creg = lA のとき， NEXT サーチ 
^ lA のとき， WEND サーチ 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

1DDB 

SNG FAC インク リ 

メント 

単精度 FAC を インク リメ ン ト する。 

1DE6 

単精度 減算 

BCDE — FAC - FAC 

1DE9 

単精度 加算 

BCDE + FAC 一 FAC 

1F1 0 

LOG 

LOG (FAC) 一 FAC 

1F5 3 

単精度 乗算 

BCD 巨 X FAC 一 FAC 

1FB7 

単精度 除算 

BCDE / FAC 一 FAC 

20A0 

ABS 

ABS (FAC) 一 FAC 

20AB 

NEG(FAC) (1) 

単精度， 倍精度 FAC の 符号 反転。 

2 0 巨 3 

SGN 

SGN (FAC) 一 FAC 

2 0 巨 6 

Acc -*• FAC 

(CONIA) 

Acc ( — 128 〜 12 の を 整数 型 FAC に 入れる。 

20BD 

SGN (FAC) 

FAC の 符号を 調べる。 

+ : Acc = し NZ, P 

0 : 0 ， Z ， P 

- : FF, NZ. M 

20CD 

単精度 FAC PUSH 
(PUSH F) 

単精度の FAC を PUSH する。 

20DA 

MOVFN 

(H し)〜 (H し +3 ) 一 SNG FAC 

20DD 

MOVER 

BCDE 一 SNG FAC 

20E8 

MOV 民 F 

SNG FAC 一 BCDE 

20EB 

MOV 民 M 

(HL) 〜 (HL +3 ) 一 E ， D ， C， B 

20ED 

GETBCD 

(HL)~ (打 L + の 一 D ， C， B 

2 0F4 

MOVMF 

SNG FAC 一 がし卜がし + み 

2 10 7 

フォー マッ ト 変換 

FAC, BCDE 記憶 用フォ ーマッ トー 演算 用 フォーマット 

2 1 2B 

FACLO GET 

DE ^ タイ プ別 FAC ア ドレス 

2134 

単精度 比較 

BCDE — FAC を 行って Acc, フラグを セットす る。 

2 1 5F 

整数 比較 

DE - HL を 巧って Acc, フラグを セットす る。 

2 19 9 

倍精度 比較 

FAC -(EC4A ~ EC51) を 行って Acc ， フラグを セット 
する。 

2 1A0 

CINT 

(FRCINT) 

FAC を 整数 型に 変換す る。 

2 1FD 

MICINT 

HL 一 INT FAC 

2 2 14 

CSNG 

(FRCSNG) 

FAC を 単精度に 変換す る。 

2 2 3E 

CDBL 

(F 民 CDB し） 

FAC を 倍精度に 変換す る。 

2 2 5 6 

ス トリ ングチ ユック 

(CHKST 反） 

FAC が 文字 型で ある ことの チェ ック。 

(ちがう と Type misnmtch) 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

2 2 8 6 

FIX 

FIX (FAC ) 一 FAC 

2 2 9 5 

INT 

INT (FAC ) 一 FAC 

2 3 IF 

整数 減算 

DE — H し 一 FAC, H し 

2 3 3A 

整数 加算 

DE + H し 一 FAC, H し 

2 3 5A 

整数 乗算 

DE X H し 一 FAC, H し 

2 3AB 

整数 除算に） 

DE ¥ H し 一 FAC, H し 

2 3F7 

NEG (FAC) ( 2 ) 

整数 型 FAC の 符号 反転 

2 4 OC 

整数 剰余 

DE mod H し 一 FAC， H し 

24 ID 

倍精度 減算 

FAC -(EC4A 〜 EC51 ) 一 FAC 

2 4 2 4 

倍精度 加算 

FAC +(EC4A 〜 £ な 1) 一 FAC 

2 5 5 3 

倍精度 乗算 

FAC X(EC4A ~ EC51 ) 一 FAC 

2 6 2 9 

倍精度 除算 

FAC /(EC4A ~ EC51 ) 一 FAC 

2 6B5 

倍精度 数 入力 

数字 け卜部 形式） 一 FAC ， ポインタ HL 

2 6 BC 

単精度 数 入力 

ぐ 

2 8D0 

浮動小数点 出力 
(iree lornmt) 

FAC 一 EC53 - に 数字 （外部 形式） 

2 8D1 

浮動小数点 出力 
(nxed format) 

FAC 一 EC53 -に 数字 け卜部 形式） 

Breg 卜 整数 部の 巧 数 （小数点は 含まない） 

Creg - ■小数 部の 巧 数 （ " ) 

Areg 

bit 7 ： 1 

bit 6 : 3 ケタ ごとの 区切り 「，」 を 入れる/入れない 

bit 5: 先頭を 「*」 で 埋める/埋めない 

bit 4 : $ を つける/つけない 

bit 3 : + をつ ける/つけない 

bit 2 : 符号は 数字の 後/雨 

bit 1 : 未使用 

bit 0 : 指数 形式 

2E0 5 

SQR (単精度） 

SQR (FAC) 一 SQR 

2E1.5 

FPWR (単精度） 

BCDE- FA い FAC 

2E6E 

EXP (単精度） 

EXP (FAC)— FAC 

2ED8 

多項式 計算 ( 1 ) 

(単精度） 

Co X FAC + Cl X FAC3 + 〇 2 X FACS + …一 FAC 

2EE7 

多項式 計算に） 

(単精度） 

Co + Cl X FAC 十 C 2 X FAC2 + C 3 X FAC3 + ... 
一 FAC 

2F1 A 

RND (単精度） 

RND (FAC) 一 FAC 

2F8B 

COS (単精度） 

COS (FAC) 一 FAC 

2F9 1 

SIN (単精度） 

SIN (FAC) 一 FAC 

3 0 2C 

TAN (単精度） 

TAN (FAC) 一 FAC 


ア ドレス 

項目 名 

機 倉 良 


3 0 4 1 

( 

パラメータ テー ブル 

1 

DMA タイプ 5 インチ ディスク 用 パラメータ 

3 0 5 2 




3 0 5 3 

( 

パラメータ テ ー ブル 

DMA タイプ 8 イ ンチ ディ スク用 パラメー タ 

3 0 6 4 




3 0 6 5 

i 

3 0 6 9 

3 0 6 A 

i 

3 0 7 1 

3 0 7 2 

( 

シフ ト テーブル 

RHT MSK 

LFT MSK 

シフ ト用 データ 


3 0 7 8 




3 0 7 9 

INT BAD 

末 使用 イ ン タラ プト用 ルーチン， 何もせ ずに もどる。 

3 0 8 0 

V 民 TC インタラプト 

VRTC インタラプト. ルーチン 

PORT E 6 H , bit 1 卜〇 で マスクで きる。 

3 16 7 

RS -232 C インタ ラプ 

民 S -232 C 入 カイ ン タラ プト •ルーチン 



卜 

PORT E 6 H , bit 2 ^ 0 で マスクで きる。 

3 2 0 3 

カナ 出力 

RS -232 C ポートに SI / SO プロ トコ ルで カナを 出力す る。 

3 2 4 2 

キー スキ ヤン 

キー スキ ヤンを 行う。 

CY = 1 キー 押されて ない。 

= 0, Z = 1 キー 押した まま 

Z = 0 新しい キーを 押した 

EFFE 

に データ 

3 5 8 3 

キー 入力 

キーボード （正確には キー入力 用キユ 
して Acc に 入れる。 入力 待ち あり。 

一） から 1 文字 入力 

3 5 A 8 

COPY 処理 

COPY キーの 処理 


3 5 C 2 

ブレーク チェック 

STOP , へ C のとき キヤ リーを セツ ト しても どる。 

3 5 CE 

キー入力 

キー バッファから 1 文字 読む。 

Z : バッファ エン プ テイ 

NZ : Acc 卜 入カ データ 


3 5 D 9 

キ ーバッ ファ イニ シヤ 

ライ ズ 

キー入力 用キ ュ ーを イ ニ シャラ イ ズ する。 

3 6 9 A 

DISK I/O 

( PHYDIO ) 

物理的 DISK I / O ルーチン 

en む y ; 

EC 8 日^ ドライブ 拌 （0~) 

EF 50 ト ドライブ タイプ 

8 インチ DMA タイプ 0 


了 ドレス 

項目 名 

機 自長 

3 6 E 2 

PC -8031 (- 2 W ) 

5 イ ンチ DMA タイプ 1 

5 イ ンチ 片面 イ ン テリ ジェン ト .. 2 

5 イン チ 両面 インテリジェント .. 3 

ECB 4 ^ 0 (エラー カウント) 

HL ^ データ アドレス 

BC ト トラック 社， セクタ# 

フラグ ト I / O モード 

CY = 1 …… ライト 

CY = 0， Z …… チェック 

CY = 0， NZ …… リード 

なけ ： 

CY = 1 ： ェラー 

= 0 : 正常終了、 BCHLA は 保存 
PC -8031 (- 2 W ) を イニシャライズ する。 


イニシャライズ 

exit : Acc '•-ドライ ブ数 

3 7 C 9 

コマン ド 送出 

PC - 8031 に コマン ドバイ トを 送る。 

3 7 D 2 

データ 送出 

Acc トコ マンド & CALL 

PC -8031 卜 2 W ) に データバイ トを 送る。 

3 8 4 7 

データ 受信 

P じ 8031 ( - 2 W ) から デー タを 受けと る。 

3 A 88 

HEAD RESTORE 

Acc に デー タが 入る 。 CY = 1 の 時は エラー 

DMA タイプ ドライブのへ ッ ドリス トァ。 

3 AAD 

SEEK TRACK 

Creg 卜 X X X X X HD US 1 US 0 & CALL 

DMA タイ プ ドラ イブの トラック シーク 

3 AF 7 

STATUS CHECK 

Creg ^ X X X X X 脚 US 1 US 0 

Dreg トト ラック# して CALL 

DMA タイ プ ドライブの ステータス 読み込み。 

3 C 7 1 

イ ン タラ プト 待ち 

FDC からの イ ン タラ プトを 待つ。 

3 C 7 F 

リード FDC 

FDC から データを 読む。 

3 C 94 

ライト FDC 

FDC へ データを 書き込む。 

3 CAC 

DMA 8 イ ン タラ プト 

8 インチ DMA タイプ イ ン タラ プ トルーチン 

3 C 3 9 

DMA 5 イ ン タラ プト 

5 インチ // 

3 DCB 

ドライブ タイプ ゲット 

entry : Acc ^ ドライブ#— 1 

3 E 0 D 

CRT 出力 

な it : Acc , EF 5 D = ドライブ タイプ 

C 民 T への 1 文字 出力 （ Acc = ASCII コー ド） 

3 E 9 B 

BE しし 

BEEP 出力 

3 EB 4 

BEEP 

BEEP 卫 ントソ 

3 ED 4 

プリ ンタ 出カ ハンドラ 

プリンタへ 1 バイ ト 送る。 （ Acc = ASCII コー ド） 

3 F 27 

プリ ンタ ESC + 出力 

プリ ンタ ESC + Acc を 送る。 

3 F 3 1 1 

CSRLIN 

CS 民し IN 一 FAC 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

3F3F 

PEN 割込み チェック 

PEN 割込みを 起こす かどう かの チェック 

3F62 

PEN リード 

ライ ト ペン 位置 読み込み H ， L 卜 X， Y 

3F7 9 

ファンク シヨ ンキー 表 

ファンクション キー （ f . l ~ f .5) の 表 巧 


示 

( E 6 B の = 0 のとき 表示し ない。 

^ 0 のとき 表 巧す る。 

3F7A 

ファンク シヨ ンキー 表 

ファンクションキーの 表示 （ E 6 B 8 による） 


示 

Acc = 0 のとき f • 1 〜 f -5 

Acc = 5 のとき f.6~f*10 を 表 巧す る。 

4 0 15 

ON イ ン タラ プ トべク 

entry : Acc 卜 ON イ ンタ ラフト 持 


トル 

ア ドレス GET 

な it; HL ト インタラプト ベクトル アドレス 

4 0 2 1 

最下 巧 クリア 

テキス ト 画面の 最下 巧を クリアす る。 

4 0 4 7 

タイマ リード 

タイマー タイム バッファ （FOOD ~ Foil ) 

4 12 1 

INPUT WAIT 化理 

(LINE) INPUT WAIT 0 の WAIT の 処理を する。 

4 14 3 

CLOCK インタ ラプ 

CLOCK イ ン タラ プ トルー チン 

4 2 4 2 

卜 

クロ ッ ク 割込み 禁止 

クロック 割込みを 禁止す る。 

4 2 5 0 

許可 

" 許可す る。 

4 2 5 7 

V 民 AM ア ドレス 

VRAM 上の 各行の 先頭 ア ドレスー V 民 AMTOP の 値が 格 

i 


納 されて いる。 

4 2 8A 



4 2 8 B 

力ー ソル OFF 

力ー ソルを 表示し ない。 

4 2 9 0 

カーソル ON 

カー ソ ルを 表 巧す る。 

4 2 9D 

VRAM ア ドレス 計算 

力ー ソ ル 位置 巧， L ) 一 力ー ソル アドレス （ HL ) 

力ー ソル 位置は 1 一 

4 2 B 4 

ヌルラ イン イ ニシャ 

ライ ズ 

ヌル ライ ン （通常 FF80 ~ FFF7) を イニシャライズ する。 

4 2 D 4 

UP スクロール 

テキス ト 画面を UP ス クロー ルす る。 

4 2FE 

DOWN スクロール 

テキス ト 画面を DOWN スクロール する。 

4 3 IE 

ライン アドレス 

entry : L ■•-テキス ト 画面 巧 社 （ 1 ~) 
exit: DE= 行の先頭の アドレス 

4 3 3F 

V 民 T 同期 

V が tical retrace になる ま で 待つ。 

4 3 4C 

VRAM 1 文字 PUT 

B —キ ヤラ クタ コード 

H し户 VRAM 上 アドレス 狂 CALL 

4 3 5 0 

み 

キヤ ラク タコー ド 

C パトリ ビュート コード 

HL ^ VRAM 上 アドレス & CALL 

4 3 5 1 

ア トリ ビュ ー ト セット 

C ♦- ァトリビュート コード。 

H し卜 VRAM 上 アドレス & CALL 


ァ ドレス 

項目 名 

機 能 

4 4 5 2 

VRAM 1 文字 GET 

entry : HL 仁* VRAM 上 アドレス 
な it ; Acc , B = キャ ラク タコー ド 

C =ァ トリ ビュー トコード 

4 4 5 B 

ァ トリ ビュー ト 作成 

eiUry : Acc トフ ァン クシ ヨン コード （カラー コー ド） 

な it : Acc = ア トリ ビユー トコー ド 

4 4 7 2 

スク リーン 1 文字 

entry : H , L 卜 义 Y ( 1 〜） 


GET 

な it : Acc , 巨 = キャラクタ コード 

C =ァ トリ ビュー トコード 

4 4 7 D 

スク リーン 1 文字 

entry : EF 86, 7 ^义 Y ( 1 〜) 


PUT 

Acc = キャ ラク タコー ド 

4 4 9 F 

POS ( X ) 

POS が) 一 Acc 

4 4 A 4 

了 ドレス 変換 

実ア ドレス （ HL ) ー ウイン ドウ 内ア ドレス （ HL ) 

4 4 B 3 

了 ドレス 変換 

実ア ドレス （ BC ) ー ウイン ドウ 内ア ドレス （ BC ) 

4 4 D 5 

了 ドレス 変換 

ウイン ドウ 内ア ドレス （ HL ) 一 実ア ドレス （ HL ) 

4 5 5 1 

ROM 5 CALL 

ROM 5 の 処理を CALL する。 

4 5 8 F 

IPL 口ー ド 

IPL を 口ー ドし， ジャンプ する。 

4 5 DD 

PUT キュー 

キューに データを 入れる。 

Acc ♦-キ ユー 持 ， E デー タ & CALL 

4 5 F 8 

GET キュー 

キュー から デー タを 読み出す。 
eiitry : Acc キ ユー持 の or 1) 
exit : Z : キュー エン プ テイ 

NZ : Acc = データ 

4 6 1 B 

POP キュー 

PUT キューを 斤わなかった ことにする。 

entry : Acc '•— キ ュー社 
な it : Z : キュー エン プ テイ 

NZ : Acc = PUT した データ 

4 6 3 D 

キュー イニ シャラ イ 

キュ ーのイ ニシャ ライ ズを する。 


ズ 

eiitry : Acc トキ ュー持 

B トキ ュー長 （2。一 1) 

DE トキ ューア ドレス 

4 6 4 E 

BACK キ ュー 

データを キューの TOP に 入れる。 
entry : Acc トキ ュ ー # 

E ^ データ 

4 6 5 5 

キ ュ _ • データ 長 

キュー に 入って いる データの 数を HL に 入れても どる。 

4 6 6 7 

F 民 E キュー 

キュー の 空いて いる バイ ト 数を H し Acc に 入れても どる。 

4 6 8 0 

キュ ー • テーブル •ア 

eiitry : Acc トキ ュー持 


ドレス 

exit : HL ♦- キュー •テー ブル •アドレス 

4 6 8 C 

ファイル •ディスク リ 
プタ 処理 

ファイル •デイ スクリ プタの 処理を する。 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

4 6F8 

VARPT 民 （林 n) 

持 Acc の VARPT 民を 扫 L に 入れる。 

4 7 9 8 

OPEN 

OPEN エントリ 

4 8 ID 

ファイル CLOSE 

#Acc のフ ァイ ルを CLOSE する。 

4 8 5 2 

RUN " - 

RUN 〈ファイル〉 エントリ 

4 8 5 4 

LOAD 

LOAD エントリ 

4 8 5 5 

MERGE 

MERGE エントリ 

4 9AA 

RSET 

民 SET エントリ 

4 9AB 

LSET 

LSET エントリ 

4A5C 

FIELD 

FIELD エントリ 

4AA1 

MK け 



4AA4 

MKS$ 


MKO$ (FAC) 一 FAC 

4AA7 

MKD ま 



4ABA 

CVI 



4ABD 

CVS 


CVO (FAC) — FAC 

4AC0 

CVD 



4B04 

CLOSE 

CLOSE エントリ 

4B0C 

CLOSE A しし 

すべての フ アイ ルを CLOSE する。 

4B4 1 

PUT 社 n 

PUT #n 処理 ルーチン 

4B4 2 

GET 社 n 

GET 社 n 処理 ルーチン 

4B5 4 

フ ァイ ル 出力 

カレン トフ アイ ルに データを 出力す る。 

4B7B 

フ ァイ ル 入力 

カレン トフ アイ ルからの デー タの シー ケン シャル 入力。 

4BAC 

INPUTS 

INPUTS エントリ 

4C2F 

LOC 

LOC (FAC)- FAC 

4C4 0 

LOF 

LOF (FAC ) 一 FAC 

4C5 1 

EOF 

EOF (FAC ) 一 FAC 

4C6 2 

FPOS 

FPOS (FAC ) 一 FAC 

4CC1 

LINE INPUT 持 

LINE INPUT 持 処理 ルー チン 

4DA0 


Bad file name 

4DA3 


File already open 

4DA6 


Direct statement in f ile 

4DA9 


File not found 

4DAC 


File not open 

4DAF 


FIELD overflow 

4DB2 


Bad f ile number 

4DB5 


Internal error 

4DB8 


Input past end 

4DBB 


Sequential a わ er PUT 

4DBE 


Sequential I/O only 

4DC1 


Feature not available 


了 ドレス 

項目 名 

機 能 

4 E 5 3 

デバイス 名 

デ バイ ス名 とその デバイス# が 入って いる。 

1 

デバイス 持 テーブル 



4 E 7 巨 




4 E 7 C 

処理 ルーチン テーブル 

デバイス ごとの I/O 処理 ルーチン テー ブルの 先頭 アド レ 

5 

ア ドレス 

スが 入って いる 

0 

4 E 8 B 




4 E 8 C 

シーケンシャル デ バイ 

D に K じ 1 外の デ バイ ス に対する 各 処理 ルーチンに 分岐す 


ス 各種 処理 

る。 



( GENDSP ) 

entry : Acc 和 

- 処理 持 X 2 



H し 卜 VARPT 民 （社 n ) 



D 和 

- デバイス# 



その他 処理に より 他の レジスタ， フラグ， ス 
タ ックに パラ メークが 必要 



処理 お 

: 処理 



0 

OPEN 



1 

CLOSE 



2 

PUT/GET 



3 

OUTPUT 



4 

INPUT 



5 

LOC 



6 

LOF 



7 

EOF 



8 

FPOS 



9 

BACK READ DATA 



10 

WIDTH 

4 EC 1 

OUT of memory 

C 卜 必要な スタック レベル & CALL 


チェック 



4 F 0 1 

NEW 

NEW を 行なろ, 

0 

4 F 2 1 

CLEAR 

変数の CLEAR を 行なう。 

4 FE 5 

ON インタラプト ON 

ON インタラプトを ON にす る。 

4 FF 5 

ON インタラプト 

OFF 


OFF にす る。 

4 FFB 

ON インタラプト 


STOP にす る。 


STOP 



5 0 12 

ON インタラプト リ 

み 

リ ク エス ト する。 


クエ スト 

e 打む y : 打し 卜 

割り込みべ ク トル ア ドレス わ f 401 5) 

5 0 4 5 

A しし OFF 

すべての ON インタラプトを OFF にす る。 

5 0 5 9 

ポーリング 

ON イ ン タラ プトの ポーリ ングを して GOSUB する。 

5 0 A 5 

RESTORE 

RESTORE : r- : 

/ トソ 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

5 OCA 

STOP 

STOP ントソ 

5 0 E 5 

END 

END エントリ 

5 14 0 

CONT 

CONT エントリ 

5 15 8 

T 民 ON 

T 民 ON エントリ T 民 ON フラ グ= EC 3 B 

5 15 9 

TROFF 

TROFF エントリ 

己 1 5 E 

SWAP 

SWAP エントリ 

5 1 9 C 

ERASE 

ERASE エントリ 

5 2 2 E 

CLEAR 

CLEAR エントリ 

5 2 BD 

NEXT 

NEXT 卫ント ソ 

5 3 7 D 

ラベル サーチ 

ラベル テーブルから ラベルの サー チを する。 

5 3 AF 

ラ ベル 長 カ ウン ト 

ラベルの 長さを 数える。 

5 3 F 6 

ラベル 登録 

プロ グラム 中の ラベルを すべて 登録す る。 

5 4 4 1 

ラべ ルリ ファ レンス 

ラベル 名 ー ラベルの ついている 斤の ア ドレス 
entry : HL ^ テキス. ト ポインタ （* の 所） 

な it : HL ^ テキスト ポインタ （ラベルの 次） 

DE トラベルの ついている 斤の ア ドレス 

5 4 8 0 

ラベル スキップ 


5 4 9 4 

ストリング 比較 


5 4 C 1 

OCT $ 

OCT $ ( FAC ) 一 FAC 

5 4 C 6 

HEX $ 

HEX $ ( FAC ) 一 FAC 

5 4 CB 

STR $ 

ST 民 $ ( FAC ) 一 FAC 

5 4 D 8 

ストリング コ ピー 

文字列 領域に コピーの 文字列を つくる。 

HL ト ソース ス トリ ング ディ スクリ プタア ドレスを 

して CALL する。 

exit :DE トコ ピー ストリング ディスクリプタ アドレス 

54 EE 

スト リン グ スペース 確 

Acc 個の スト リ ング スペースを 確保す る。 


保 

HL に その ディ スクリ プ タのア ドレスが 入る。 

5 5 0 0 

スト リン グ 登録 

が L + 1)~ 00 or も eg or Dreg をス トリング として スト 
リン グス タックに PUSH し， FAC に 入れる。 

5 5 3 0 

スト リン グ 登録 

DE が 指す ディ スクリ プタの 文字列を ス トリ ング スタック 
に PUS 扫 し、 FAC に 入れる。 

5 5 5 0 

文字列 出力 

( HL )~ 00 の 文字列を 出力す る。 

5 5 7 2 

スト リン グスぺ ース確 

Acc 個の スト リ ングス ぺース を 確保す る。 


保 

DE に その ア ドレスが 入る。 ディ スクリ プタは 作られ 
ない。 

5 5 9 A 

ガーべ ジコ レ クシ ヨン 

ガー ベジ コレク ショ ンを 斤な う。 

5 6 BA 

ス トリ ングコ ピー 

HL ♦■ソ ースス トリ ングの ディ スクリ プタア ドレス 

DE ト デイ ステ イネー ショ ンス ぺース のア丫 レス 

5 6 CC 

スト リング POP 

FAC のス トリ ン グをス トリ ング スタックから POP する。 


了 ドレス 

項目 名 

機 能 

5 6 F 8 

LEN 

LEN ( FAC ) 一 FAC 

5 6 FC 


一 Acc 

5 7 0 4 

ASC 

ASC ( FAC ) 一 FAC 

5 7 0 8 


一 Acc 

5 7 14 

CH 民 $ 

CH 民 $ ( FAC ) 一 FAC 

5 7 2 2 

STRINGS 

STRINGS エントリ 

5 7 4 1 

SPACES 

SPACES ( FAC ) 一 FAC 

5 7 5 A 

LEFT $ 

し EFT $ 卫 ントソ 

5 7 8 A 

民 IGHT $ 

民 IGHT $ エントリ 

5 7 9 3 

MID $ 

Mn )$ 関数 エントリ 

5 7 B 4 

VAL 

VAL ( FAC ) 一 FAC 

5 7 D 7 

INST 民 

INST 民 エントリ 

5 8 16 

INST 民 

INST 民 （ P , A $， B か 一 Acc 
entry : Acc ■*- P 

DE 卜 VARPTR ( B $) 

H し卜 VARPTR ( A $) 
ejdt : Acc 卜 INSTR 

5 8 5 A 

M の $ 文 

MID $ 文 エントリ 

5 8 E 4 

F 民 E 

FRE ( FAC ) 一 FAC 

5 9 3 5 

プリ ンタ 出力 

プリ ンタへ 1 文字 出力す る。 

5 9 8 9 

プリ ンタ 改行 

LPOS 卢〇 のとき プリ ンタを 改行す る。 

5 9 A 4 

コンソール 出力 

コン ソー ルへ 1 文字 出力す る。 

5 A 0 8 

1 文字 入力 

入カ デバイスから 1 文字 入力す る。 

5 A 5 8 

改行 

POS ( X )7^ 0 のとき な 巧す る。 

5 A 8 6 

イ ベン トキ ー チェック 

イベント キー い〇， * S ， - C ) が 押されて いたら， それ 
に 応じた 動作を f 子ろ。 

5 AA 3 

INKEY $ 

INKEY $ エントリ 

5 AA 4 


INKEY $ 一 FAC 

5 AC 5 

DIM 

DIM エントリ 

5 ACA 

変数 ア ドレス GET 

e が ry : HL - テキスト ポインタ （変数 名の 最初） 
exit : DE 卜 VARPTR 

5 DD 5 

力ーソル 移動 コード 

LF , HOME , CL も C も旦 日， 田， の の 順 

i 

5 DE 4 

処理 ア ドレス テーブル 

力ー ソル 移動 処理を 行う ルーチンの ア ドレス テー ブル。 

5 DE 5 

力ーソル 進める 

0 

5 DF 7 

カー ソ ル 復帰 

C 民 

5 E 0 3 

力ーソル 改行 

LF 

5 E 2 3 

力ー ソル DOWN 

の 

5 E 3 3 

カーソル UP 

田 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

5 E 4 9 

ホーム ポジション 

HOME 

5 E 5 4 

力ー ソル 後退 

B 

5 F 0 E 

画面 クリア 

CLR 

5 F 7 6 

巧 継続 コー ド 読み込み 

L 行 （1 〜） が 次の 斤と つながって いるか どうかを 示す 
コー ドを 読み込む。 cf . EF 9 A 〜 

5 F 8 6 

斤 継続 コー ド 書き 么み 

行 継続 コー ドを 書き込む。 

5 F 9 2 

1 巧 入力 （1) 

力ー ソ ルの ある 行 全部を 読み込む。 

5 FC 8 

1 行 入力 （2) 

カー ソ ル 位置から 入力し た 所 ま でを 読み込む。 
exit : E 犯 9 〜 入力 文字列 

CY = 1: STOP , A C 

= 0: 囚 

6 5 7 B 

EDIT 

EDIT エントリ 

6 6 4 2 

PRINT USING 

PRINT USING 処理 

6 7 EF 

CSAVE 

カセット への プロ グラム セー ブを 行う。 

F 009 = FBH 1200 ボー 

= FAH 600 ボー 

6 8 OF 

CLOAD 

カセットからの 口ード， ベリファイ 

Acc = 0 口ー ド 

= FF ベリファイ 

6 9 B 2 

フック イニシャライズ 

フックを イニシャライズ する。 

6 9 D 1 

イ ン タラ プト ベクトル 

インタラプトべ ク トル （ F 300 〜 F 31 の をイ ニシャ ライ 


イニシャライズ 

ズ する。 

6 9 E 1 

CRT イニシャライズ 

CRT を イニシャライズ する。 

6 9 FE 

処理 ルー チン ア ドレス 

中間 言語 81 H ~ D 9 H に対する 処理 ルー チンの ア ドレス 

i 

6 AAF 

テーブル 

テーブル。 

6 AB 0 

FF シリー ズ 前半の 

中間 言語 FF 81 ~ FFA 9 H の 関数に 対する 処理 ルーチン 


処理 ルー チン ア ドレス 

のア ドレス テーブル。 

6 B 0 1 

テーブル 


6 B 0 2 

FF シリーズ 後半の 

中間 言語 FFD 0 ~ FFE 4 扫 に対する 関数* 文と しての 処 


処理 ルー チン ア ドレス 

理ア ドレス テーブル。 

6 B 5 5 

テー ブル 

4 バイ トで 1 組 

前の 2 バイト …… 関数と しての 処理 ルー チン アドレス 
後の 2 バイト …… 文 " 

6 B 5 6 

6 B 8 9 

予約語の イ ンデッ クス 

予約語 テー ブルの 最初の 1 文字に よる INDEX 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

6 B 8 A 

{ 

予約語 テーブル 

予約語と その 中間 言語の リス トが 入って いる。 

6 E 80 



6 E 81 

( 

演算子 テーブル 

1 文字の 予約語と その 中間 言語の リスト。 

6 E 9 5 



6 E 9 6 

民 OM 5 処理 呼び出し 

反 OM 5 処理を 呼び出す ためじ 使われる。 4 バイトで 1 組 



CALL 45 目 1 H 

6 F 1 1 


DB 〈処理#〉 

6F1 2 

エラー メ ッ セージ 

これを CALL する ことにより く 化 理#> に 対応す る 処理 
が 行われる。 ROM 目 ルーチン ー覧表 参照 

ROM - BASIC の エラー メ ッ セージ テーブル 

) 

6 F 69 



6 F 6 B 

テキス ト 画面 

テキス ト 画面の イ ニ シャラ イズ 


WIDTH 

entry : B 户巧数 

6 FD 1 

C 民 TC セット 

C H 于数 

その他の 情報は， ワーク エリアに 従って セッ 
卜 される。 

C 民 TC ， DMAC を セッ ト する。 

7 0 7 1 

CONSOLE 

entry : CY = 1 が ケタ， CY = 0 80 ケタ 

(E6B9)= FF (カラー）， 0 (モノクロ） 

( E 6 C ん 5)= VRAM TOP アドレス （ F 3 C 8) 

HL = 705 BH (20 巧)， 70 が H (25 行） 

CONSOLE エン トソ 

7 1 4 E 

LOCATE 

LOCATE エン トソ 

7 19 8 

GET 

GET エントリ 

7 1 A 6 

PUT 

PUT エントリ 

7 1B5 

CLS 

CLS エントリ 

7 1C6 

CLS 

B 卜 〈機能〉 疫 CALL 

7 1 D 9 

タイマ セット 

タイム バッファ （FOOD ~ Foil ) ー タイマ 

7 2 1 C 

DATE $ 

DATE $ 文 エントリ 

7 2 7 9 

TIME $ 

TIME $ 文 エントリ 

7 2 AB 

HELP 

HELP 文卫 ントソ 

7 2 B 0 

STOP 

STOP ON / OFF/STOP 処理 

7 2 C 8 

PEN 

PEN 文 エントリ 

7 2 CD 

I / O イニシャライズ 

N が- BASIC 用 I / O を イニシャライズ する。 

7 3 4 8 

TERM サブルーチン 



ア ドレス 

項目 名 

機 能 

7 3 6 7 

TERM 

TERM エントリ 

7 7 9C 

モー ド 分岐 

イ ニシャ ライ ズ 時に 夕ー ミナ ルモ — ド， N ぶ ASIC モード 



へ 分岐す る ルー チン。 

7 7DD 

NEW 

NEW エントリ 

7 7E5 

NEW ON 

DE ^ が EW ON 値 ） & JMP 

7 7F7 

システム •イニ シャラ 

リセ ッ ト から 飛んで くる。 

7 9 8 4 

( 

ィズ 

文字列 ‘How many fil だ （ 0 〜 15)，， 0 

7 9 9 8 



7 9B2 

クレジット 

文字列‘ B パが free’， 0 

i 


文字列 ‘NEC 1^88 BASIC ...... ’， 0 

7 9FB 

7 9FC 

I/O 処理 ルーチン 

DISK な 外の デバイス に対する I/O 処理 ルー チンの アド 

i 

ア ドレス 

レス テーブル 

7A95 


各 デバイス につきの バイト， 11 コの 処理 

7A9 6 

OPEN (DEVOPN) 

し PT し COM し COM 2 • 3, CAS し CAS 2, SC 民 N, 
KYBD の 順 cf. 4E7C ， 4E8C 

FC 目を OPEN 状態に する。 

7AC0 

GET/PUT の 大きさ 

DISK じ 1 外の デ バイ ス に対する GET/PUT の 大きさの 化 

7B2 5 

LPT FPOS 

理 ルーチン 

LPT FPOS 処理 

7B3 9 

LPT OPEN 

LPT OPEN 処理 

7B5 9 

LPT CLOSE 

LPT CLOSE 処理 

7B7 6 

LPT PUT 

LPT PUT 処理 

7BA5 

LPT OUTPUT 

LPT OUTPUT 処理 

7BBE 

LPT WIDTH 

LPT width 処理 

7BC2 

COM 1 OPEN 

COM 1 OPEN 触 

7C3B 

COM 1 INPUT 

COM 1 INPUT 処理 

7C4 3 

COM 1 OUTPUT 

COM 1 OUTPUT 処理 

7C5 7 

COM 1 CLOSE 

COM 1 CLOSE 処理 

7C6E 

COM 1 LOC 

COM 1 LOC 処理 

7C7 6 

COM 1 LOF 

COM 1 LOF 処理 

7C7E 

COM 1 EOF 

COM 1 EOF 処理 

7C8B 

COM 1 BACK 

COMl BACK 民 EAD DATA 処理 

7C9 6 

COM 1 WIDTH 

COM 1 WIDTH 処理 

7C9B 

COM 1 1 文字 

Acc 卜 1 & CAL し Acc 仁 データ 

7CCD 

INPUT 

‘Line buffer overflow’ エラー 出力 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

7 D 7 1 

COM 

COM エントリ 

7 DC 3 

カセット OPEN 

カセット OPEN 処理 

7 E 3 A 

カセット CLOSE 

カセット CLOSE 処理 

7 E 4 1 

カセット GET/PUT 

カセット GET / PUT 処理 

7 E 7 B 

カセット BACK 

カセット BACK READ DATA 

7 E 8 2 

カセット OUTPUT 

カセット OUTPUT 処理 

7 E 8 A 

カセット INPUT 

カセット INPUT 処理 

7 EBA 

ボーレ イト 

カ セッ トボー レイト 設置 （ F 009 = FA 1200 ボ ー ， FB 
600 ボー） 

7 ED 0 

カセット 民 EAD ON 

カ セッ トリード 用 イニシャライズ （ F 009 = ボー レイト） 

7 F 1 5 

カセット READ OFF 

カセッ トリー ド 中止 

7 F 1 A 

カセット WRITE OFF 

カセッ トラ イト 中止 

7 F 30 

MOTOR 

MOTOR エントリ 

7 F 3 5 

MOTOR 

MOTOR ON/OFF 

Acc ^ 0 : MOTOR ON 

= 0 : MOTOR OFF 

7 F 4 D 

カセット WRITE ON 

カ セッ トライ ト用 イニシャライズ げ 009 = ボー レイト） 

7 F 8 7 

カ セッ トリード 

カセットから 1 文字 入力す る。 デー ター Acc 

7 FD 0 

カ セッ トラ イト 

カ セッ トへ 1 文字 出力す る。 Acc 和 •デー タ & CALL 


〔ROMS 4thROM# 1 ) アドレス 6 0 0 0 〜 7 F F F 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

6 0 0D 

ROM 5 ジャン プテー 

メイン ROM での 民 OM 5 コール 

i 

ブル (2 バイ ト X31 組） 

CALL 4551 

6 0 4A 


DB 〈処理 番号 > 

での， 処理 番号に 対する ジャンプ テーブル けり 表） 

6 0 4B 

i 

CIRCLE 文 サブ ルー 

チン I 

スク リーン モードに 合わせて 縦、 横の 比を 求める。 

6 0 5C 



6 0 5D 

GET@ 文， PUT@ 文 

GET® 文、 PUT® 文の サブルーチンで， 各種 ワーク の 

i 

サブルーチン 

設定， および 実際の パ ターン の 読み出し、 書き込みを 巧う。 

6 2 5F 



6 2 6 0 

スク リーン モード 

スク リーン モー ドに よって、 Acc を セツ ト する。 

5 

チェック I (Acc) 

^ ヵフ モ ド Acc — 3^ 

6 2 6 9 


VB/W モ-ド …… Acc = J 

6 2 6A 

PAINT 文 サブ ルー チ 

PAINT 文の サブルーチンの 集まり。 （大きく 分けて， 7 

i 

ン I 

つの サブルーチンが ある） 

6 4BF 



6 4C0 

VIEW PORT 内 

オリジナル. スクリ ーン 座標 （X， Y) (BC, DE レジスタ） 


チ ュック 

が VIEW PORT 内に あるか どうかを チェック する。 

6 5 0 8 


ド …… CY = 

1外 …… CY = 0 / 

6 5 0 9 

CIRCLE 文 サブ ルー 

FAC = FAC * FRX の 計算 （FAC には， 円の 半径が 

i 

チン n 

入って いる） 

6 5 17 



6 5 18 

CADD 民， CMASK の 

オリ ジナ ルス ク リー ン 座標 （义 Y) から グラフィック 画面 

i 

計算 

の 物理 ア ドレス （CADDR)， デー タパ ターン （CMASK) 

6 5 7B 


を 求める。 

6 5 7C 

i 

LINE 文 サブ ルー チン 

I 

LINE 文で， 点を 上下 左右に 移動 させた ときの， CMASK， 
CADD 民を 求める。 （一部， PAINT 文で も 使用） 

6 5F1 



6 5F2 

沉用 サブルーチン I 


6 6 lA 



6 6 IB 

POINT (Sx, Sy) 関数 

POINT (Sx， Sy) 関数で， 指定した 点の パレ ッ ト 番号を 

5 

サブルーチン 

Acc に 入れても どる。 

6 6 4 6 



6 6 4 7 

i 

LINE BF 文 

サブルーチン 

LINE... 巨 F 文で 指定し た 領域を 塗り っぶす サブルーチン。 

6 6 9F 




ア ドレス 

項目 名 

機 能 

6 6 A 0 

CU 民 AT セット 

パレ ッ ト 番号に よって CURAT 1 〜 3 に 0 または ， FF 

i 

6 6 D 6 


を 書き こむ。 

6 6 D 7 

グラフ イ ック デーブ 書 

指定 した カラー （ CU 民 AT 1 〜 3) で， （ CMASK ) の デー 

S 

6 6 FF 

き 込み 

夕を 書く。 

6 7 0 0 

グラフ イ ツ クス ク リー 

リセット または、 ホット スター ト 時に 呼び出される。 


ンの 初期化 

グラフィックス クリーンを クリアし， 各種 ワーク エリア 等 

6 8 7 7 


を 初期化す る。 

6 8 7 8 

COLOR 文 

COLOR 文の 処理を 巧ろ。 



CO し 0 民 6882 

6 9 8 E 


COLO 民 = …… 68 EC 

COLOR ® …… 6927 

6 9 8 F 

SCREEN Sc 

SCREEN 文の 処理を 行う。 

) 

6 A 93 



6 A 94 

( 

CLS 2 文 

CLS 2 文の 処理を 巧う。 

6 AC 5 



6 AC 6 

VIEW 文 

VIEW 文の 化理を 巧う。 

) 

6 C 2 A 



6 C 2 B 

WINDOW 文 

WINDOW 文の 座標 パラ メータ を 得る。 

i 

6 C 5 4 

サブルーチン 


6 C 5 5 

{ 

WINDOW 文 

WINDOW 文の 処理を 行う。 

) 

6 CA 7 



6 CA 8 

( 

VIEW 関数 

VIEW 関数の 処理を 巧う。 

) 

6 CD 4 



6 CD 5 

( 

WINDOW 関数 

WINDOW 関数の 処理を 巧う。 

) 

6 D 0 9 



6 D 0 A 

LP の 初期化 

LP の 値を 左上の 座標に セッ ト する。 

6 D 2 8 


(SCREEN yc , VIEW 文 ， WINDOW 文の 実 斤 後） 


251 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

6 D 2 9 

MAP 関数 

MAP 関数の 処理を 行う。 

5 


W 一 S …… 6D8B 

6DBF 


S 一 W …… 6DAB 

6DC0 

( 

POINT (〈機能〉 爛数 

POINT 関数の 処理を 行う。 

6E24 



6E2 5 

( 

POINT 文 

POINT 文の 処理を イ子う。 

6E2A 



6E2B 

座標 パラメー タ 

テキストから 座標 パラメー タ （ワールド 座標系） を 得る。 


(ワール ド 座標系） 

(WINDOW 文が 実 斤され ていな ければ， ス クリー ン 座標 

6EF7 


系と なる。） 

6EF8 

スクリーン 座標 

スクリ ーン 座標から ワール ド 座標への 変換を 行う。 

i 

6F3 2 

ー ワール ド 座標 


6F3 3 

LINE 文 サブ ルー チン 

LINE 文で，. 線が オリ ジナル スク リーン 上に 書ける かどう 

D052 

n 

かを 調べる。 

7 0 5 3 

( 

画面 コピー 

画面 コピー （COPY 文， I.COPY 1 キー） の 処理を 斤う。 

) 

7 2 3C 



7 2 3D 

漢字 データ 読み出し 

PUT® KANJI 文の サブ ルー チンで 漢字 データを ワーク 

i 


エリア 上に 読み出す。 

7 2CF 



7 2D0 

ON XX GOSUB 

Line# (DE レジスタ） を Acc 番目の ジャンプ テー ブル 

5 

7 2E0 

サブルーチン I 

に セッ ト する。 

7 2EC 

( 

Read Light Pen 

ライ ト ペン 入力信号が 来たと きの 巧， 列 座標を 読み出す。 

) 

7 2E1 



7 2ED 

PEN 閱数 

PEN 関数の 処理を 巧う。 

7 3 2 3 



7 3 2 4 

ON XX GOSUB 

ON XX GOSUB の 前 処理を 斤う。 XX によって， BC 

1 

サブルーチン n 

レジスタを セットして， メイン ROM へ 戻る。 

7 3DE 




了 ドレス 

項目 名 

機 能 

7 3 DF 

KEY 文 

KEY 文の 処理を 行う。 

J 


KEY LIST 73 DF 

7 4 ED 


KEY 定義 74 が 

KEY OFF 7484 

KEY ON 748 D 

KEY STOP 749 C 

KEY ( ) ON , OFF , STOP ...... 74 A 1 

74 EE 

j 

DATE $ 関数 

DATE $ 関数の 処理を 斤う。 

7 5 2 9 



7 5 2 A 

( 

TIME $ 関数 

TIME $ 関数の 処理を 巧う。 

7 5 4 E 



7 5 4 F 

( 

ドライ ブ 対応 表 作成 

ドライ ブ 番号 ー ドライブ タイ プの 対応 表を 作成す る。 

7 5 A 0 



7 5 A 1 

( 

2 W モー ド セット 

PC -8031-2 W がつな がって いれば， 2 W モー ドに する。 

) 

75 DC 



7 5 DD 

( 

民 ENUM 文 

RENUM 文の 処理を 巧う。 

) 

7 6 7 3 



7 6 7 4 

( 

PAINT 文 

PAINT 文の 化 理をイ テう。 

) 

7 7 DD 



7 7 DE 

CI 民 C し E 文 

DE = — DE を 求める。 

5 

7 7 E 3 

サブルーチン の 


7 7 E 4 

PAINT 文 

PAINT 文の サブ ルーチン， 主に タイ ルス トリ ング 関係の 

I 

サブルーチン a 

処理を 斤う。 

7 9 D 5 



7 9 D 6 

( 

CI 民 C し E 文 

CIRCLE 文の 処理を 行う。 

) 

7 C 3 2 



7 C 3 3 

GET 風 PUT @ 文 

• GET ®, PUT ® 文の 処理を 斤う。 

5 


/ GET ® ...... ( F 07 り = 0^ 

7 D 9 7 


VPUT @ ...... が07り = J 
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ア ドレス 

項目 名 

機 能 

7 D 9 8 

座標 パラメータ 

テキストから 座標 パラメータ （スクリーン 座標系） を 得る。 

i 

7 DFA 

(スク リーン 座標系） 


7 DFB 

PRESET , PSET 文 

P 民 ESET 文の 処理を 巧ろ。 ...7 DFB 

5 

7 E 1 8 


PSET 文 // ...... 7 E 00 

7 E 1 9 

POINT ( Sx , Sx ) 関数 

POINT ( Sx , Sy ) 関数の 処理を 行う。 

7 巨 3 3 



7 E 34 

パレット 番号を 得る 

テキストから パラメータ （パレット 番号） を 得る。 

) 

7 E 5 4 



7 E 5 5 

沉用 サブルーチン n 

HL = GXPOS - BC …… 7 E 55 

5 


HL = GYPOS - DE …… 7 E 67 

7 E 8 A 


DE 一 GYPOS 7 E 72 

BC 一 GXPOS …… 757 F 

7 5 8 B 

LINE 文 

LINE 文の 処理を 巧う。 



LINE BF … 73 B 7 

7 FBC 


LINE のみ ...... 7 巨 F 2 

LINE B 7 F 0 B 

7 EBD 

( 

沉用 サブルーチン の 

DE = DE ¥2 

) 

7 FC 4 



7 FC 5 

LINE 文 サブ ルーチン 

ライン スタイルを 見て， 点を 巧つ。 

5 

7 FD 4 

虹 


7 FD 5 

化 用 サブルーチン JV 

テキストから 1 バイ トの パラメー タを 得る。 

) 

7 FEC 



7 FED 

HS ディ ス プレイ 

専用 高 解像度 ディ スプ レイモー ド かどう かを 調べる。 

5 

チェック 


7 FFA 




〔 ROMS ] 処理 番号と 処理 開始 アドレス 


処理 番号 

ア ドレス 

内 容 

0 

7DFB 

PRESET 文 

1 

7E00 

PSET 文 

2 

6D2 9 

MAP 関数 

3 

7C3 3 

GET 風 PUT® 文 

4 

7 0 5 3 

COPY 文 

5 

7 0 6 4 

COPY キー 

6 

7E8B 

L I NE 文 

7 

6E2 5 

PO I NT 文 

8 

6 7 0 0 

グラフ ィ ック 画面 初期化 

9 

6AC6 

VI EW 文 

10 

7E1 9 

POINT けん Sy) 関数 

11 

6DC0 

PO I NT 関数 

12 

6 8 7 8 

COLO 民 文 

13 

EEBC 

民 OLL 文 

14 

7 9D6 

C I RCLE 文 

15 

6CD6 

WI N DOW 関数 

16 

6C5 5 

W I NDOW 文 

17 

7 6 7 4 

P A I NT 文 

18 

6 9 8F 

SC 民 EEN 文 

19 

6CA8 

VI EW 関数 

2 0 

6A9 4 

CLS 2 

21 

6D0A 

LP の 初期化 

2 2 

7 2D0 

0 NX XGO SUB サブ ルーチン I 

2 3 

7 2ED 

PEN 関数 

24 

7 3 2 4 

ONXXGO SU 巨 サブルーチン n 

2 5 

7 4 2E 

KEY 文 

2 6 

7 5 2A 

T IME$ 関数 

2 7 

74EE 

DATE$ 関数 

2 8 

7 5A1 

PC- 8 0 3 1 - 2 W モー ド セット 

2 9 

7 5 4F 

ドライブ 対応 表 作成 

30 

7 5DD 

RENUM 文 


付録 3 Ngg-DISK-BASIC インタ プリ タ 解析 


[Apr. 2 ん 1982] Version. 


ア ドレス 

項目 名 

機 自長 

8 4 0 0 

モニタ. ジャンプ テー 

モニタ コマンド. ジャンプ テーブル 初期化 

8 4 2 7 

ブル 初期化 

モニタ A D コマンド 

フロッピィ ディ スクの 内容を 表示す る。 

8 4 F 0 

モニタ - 民 コマンド 

フロッピィ ディスクから データを ロードす る。 

8 4 F 1 

モニタ へ W コマンド 

フロッピィ ディスクに データを セー ブ する。 

8 5 8 8 

モニタ サブルーチン 

へ D ， "民， - W , コマンド 用の サブ ルーチンの 集まり。 

i 

(ディスク 関係） 


8 6 2 1 



8 6 2 2 

モニタ ワーク エリア 

ベ D ， ベ R ， aW コマン ドで， ディ スク のサー フェイスを 表す。 

8 6 2 3 

モニタ HELP コマ 

HELP コマン ドの 拡張 部分 （ディスク 用 コマン ドの 説明 


ン ド 

を 出力す る）。 

8 6 6 A 

データ 

HELP コマン ド 用の メ ッセー ジ 

) 

8 7 6 9 



8 7 6 A 

モニタ M コマンド 

M コマン ドの 完全 バー ジョン 

8 7 9 0 

モニタ サブ ルーチン 

ディ スク 情報を ワーク エリアに コピー する。 

8 7 9 6 

モニタ サブルーチン 

ドライブ ポイ ンタを セッ ト する。 

8 7 D 6 

民 0 しし UP 後 処理 

な 上 モニタ 関係の ルーチン 

キー バッファを クリアして， EDIT へ 戻る。 

8 7 E 6 

民 0 しし DOWN 後処 

キー バッファを クリアして， EDIT へ 戻る。 

8 7 F 4 

理 

CHAIN 文 サブ ルー チ 

ラベル スキップ 

8 8 0 3 

ン 

民 0 しし 文： 

民 OLL 文の 処理を f 子う。 

88 巨 9 

SEA 民 CH 関数 

SEA 民 CH 関数の 処理を イ于 ろ。 

8 9 B 3 

ATN 関数 （単精度） 

ATN ( FAC ) 一 FAC 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

8 9 D 7 

データ 

ATN 関数 用の データ 

) 

8 9 陆 



8 9 防 

ディ スク 情報 セット 

ディ スク 情報を ワーク エリア （ECA 5 〜 ） に セットす る。 

8 A 1 8 

( 

データ 

ディ スク 情報 データ 

8 A 3 B 



8 A 3 C 

データ 

フル セン テンス エラーメッセージ 

) 

8 DE 4 



8 DE 5 

テキス ト乂力 時の 処理 

MAIN ルー プ での テキス ト 入力 時に， CHAIN 文で あれば 
ス トリ ング エリアを クリアし ないように する ための ルー チ 

8 E 4 B 

CHAIN クリア 

ン〇 

エラーが おこった とき， CHAIN 文 フラグを クリアす る。 

8 E 5 5 

デバイス デフ オルト 

ファ イ ル ディスク リ プタの デ バイ ス 番号の デフ ォル ト 値を 


セット 

0 にす る。 

8 E 5 8 

イニシャライズ 

ドライブ テーブルを 初期化して， ID セクタを 実行す る。 

8 E 9 A 

GET デバイス 持 

ファ‘ イ ル デイ スクリ プタの デバイス 持を Acc へ 入れる。 

8 EC 3 

DSKF 関数 

DSKF 関数の 処理を 巧う。 

8 F 4 1 

式の 評価 

式の 評価 ルーチンを 倍精度 関数 用に 拡張 

8 F 7 C 

倍精度 分岐 

倍精度 関数 ルーチンへの ふり 分けを 行う。 

8 F 8 E 

倍精度 関数 ジャンプ 

SQR , 民 ND ， SIN , LOG , EXP , COS , TAN , ATN 

i 

8 F 9 D 

テーブル 


8 FA 4 

D に K 関数 評価 

DSK は， INPUTS , ATT 民 $ の 分岐 

また、 USR 関数 実 巧 時に， プロテクトの チ ユックを 巧う。 

8 FBD 

ファ イ ル 関数 評価 

EOF 、 FPOS , し OC ， し OF の 分岐 

8 FDD 

フル セン テンス エラー 

フル セン テンスの エラー メ ッセー ジ のポイ ンタを セッ トす 


メッ セージ セット 

る。 

9 0 01 

KYBD : OPEN 

OPEN " KYBD " の 処理 

9 0 0 C 

KYBD : INPUT 持 

// INPUT 掉 の 処理 

9 0 18 

KYBD : GET 社 

'/ GET 社 の 処理 

9 0 3 2 

KYBD : READ 

BACK 

" READ BACK の 処理 

9 0 3 C 

KYBD : LOC 

" LOC 関数の 処理 

9 0 4 3 

SC 民 N : OPEN 

OPEN " SCRN " の 処理 

9 0 5 1 

SC 民 N : OUTPUT 持 

" OUTPUT 林の 処理 

9 0 5 F 

SC 民 N : PUT 持 

" PUT # の 処理 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 

9 0 C 4 

WEND サーチ 

WEND を サーチす る。 

9 0 C 9 

ヮーク エリァ 

CHAIN 文で 使用す る 。 OPTION BASE の フラグと 値 

9 OCC 

民 0 しし UP 

EDIT モー ドでの 民 OLL UP キーの 処理 

9 118 

民 0 しし DOWN 

EDIT モードでの 民 OLL DOWN キーの 処理 

9 1 A 5 

EDIT 巧 番号 GET 

EDIT モー ドの ための 行 番号を 画面から 読みと る。 

9 2 4 7 

( 

倍精度 関数 サブ ルー チ 

倍精度 関数 計算の た めの 況用サ ブル ー チン 集 

9 3 2 5 



9 3 2 6 

データ 

倍精度 関数 計算の ための 数値 データ 

) 

9 4 8 A 



9 4 8 B 

ATN (倍精度） 

ATN ( FAC ) 一 FAC 

94 E 7 

COS (倍精度） 

COS ( FAC ) 一 FAC 

9 4 F 0 

EXP (倍精度） 

EXP ( FAC ) 一 FAC 

9 5 6 F 

LOG (倍精度） 

LOG ( FAC ) 一 FAC 

9 6 15 

•SIN (倍精度） 

SIN ( FAC ) -FAC 

9 6 5 0 

SQR (倍精度） 

SQR ( FAC ) 一 FAC 

9 6 9 1 

TAN (倍精度） 

TAN ( FAC ) 一 FAC 

9 7 17 

ファ イ ル 削除 

FAT から ファイルを 削除す る。 

9 7 3 B 

MOUNT メイン 

ルーチン 

ディ スクを マ ウン ト する。 

9 7 9 F 

{ 

データ 

DB 'Copies of allocation bad on drive 

) 

9 7 C 2 



9 7 FD 

REMOVE サブ ルー 

チン 

民 EMO VE ル ー チンの サ ブル ー チン， FAT の更斩 を 行う。 

9 7 EA 

REMOVE 

リムー ブ 処理を イ于 う。 （ OPEN , CLOSE , KILL ) 

IN : デバイス 持 

9 8 2 1 

MOUNT 

デバ イスが ディスク だったら マウント 処理を 行う。 

9 8 2 C 

ファイル 持 チ 卫ツク 

PUT 持， GET 社で， ファイル# が 現在の フ ァイ ルの レコ ー 
ド 数より 大きい かどう かを 調べる。 

9 8 6 9 

LOC 関数 サブ ルー チ 

クラスタ 数を 数える。 

9 8 8 6 

ン 

FAT TOP セット 

DE レジスタに FAT の 先頭 番地を セッ ト する。 

9 8 DA 

クラスター セクタ 

クラスタ 数から セクタ 数を 求める。 

IN : C = クラスタ 数 

OUT : DE = セクタ 数 

9 8 EA 

ディ レクト リサーチ 

ディ レク トリから ファイル 名を 探す。 （なければ 2 F = ) 


ア ドレス 

項目 名 

機 能 . 

9 9 5 3 

ディ スク 情報 セット 

ディスク 情報， ドライブ ポインタを セットす る。 

IN : Acc = ドライブ# 

9 9 9 7 

ID セクタ 計算 

BC レジス ブに ID トラック， セクタを セットす る。 

9 9 A 1 

ディレクトリ トラック 

B レジスタに ディレクトリ トラックを セッ ト する。 

9 9 B 6 

NAME 文 

NAM 巨 文の 処理を 行う。 

9 A 0 1 

ディ スク ファイル 

OPEN 

デイ スク ファイルを 才ー プン する。 

9 B 2 1 

デイ ス クフ ァイ ル 

CLOSE 

ディスク ファイルを クローズ する。 

9 巨 AD 

KILL 文 

KI しし 文の 処理を 巧^ろ。 

9 巨 C 5 

ディ スク SAVE 

デイ スク への セーブルー チン 

9 C 2 6 

BSAVE サブルーチン 


9 C 35 

BLOAD サブルーチン 


9 C 5 1 

ディ スク LOAD 

ディスクからの ロー ドルー チン 

9 CE 7 

OPEN チ i ツク 

ファ イ ルが すでに 才 ープン されて いるか 調べる。 

9 DAD 

SET 文 

SET 文 エントリ 

9 E 1 D 

ATT 民 細 数 

ATT 反 $ 関数 エントリ 

9 E 5 E 

SET 克 ATTR $ 

SE す 文， ATT 民 $ 関数の パラメー タを 処理す る。 

9 F 2 A 

し FI し 巨 S 文 

し FI し ES 文工 •ン トリ 

9 F 2 F 

FILES 文 

FI し ES 文 エントリ 

9 FFD 

PUT# /GET 持 

ランダム ファイルの 読み書きを 行う。 （ディスク） 

A 104 

INPUTS 

INPUT $ 文の 処理 （ディスク） 

A 1 8 5 

DSK ： I $ 関数 

DSKI $ 関数の 処理を 巧ろ。 

A 1 C 4 

DS 区 0$ 文 

DSKO 东 文の 処理を 行う。 

A 1 F 3 

DSKI $， DSKO $ サブ 

DSKI $， DSKO $ の パラメー タを レジスタに セッ ト する。 

A 2 F 7 

FAT READ 

FAT を メモリ 上に 読み出す。 

A 327 

テ^ィ レク ト リ反 EAD 

デイ レク トリを メモリ 上に 読み出す。 

A 340 

ディ レクト リ WRITE 

ディレクトリ を 書き 么 む。 

A 4 E 0 

カレン トセ クタ 

READ 

現在の ファ イ ルの 1 セクタ を 読み出す。 

A 4 FF 

トラック. セクタ 計算 

カレント クラスタ •セクタから トラック •セクタ を 計算す 

る。 

A 5 3 B 

DISK READ / 

WRITE 

デイ スクの 反 EAD / W 民 ITE ルーチン 

A 6 1 A 

DSKF 関数 

デイ スクの フリーク ラスタを 求める。 

A 640 

LOC 関数 


A 6 6 9 

LOF ' 関数 


A 685 

EOF 関数 



ア ドレス 

項目 名 

機 能 

A6C9 

FPOS 関数 


A6F1 

ID セクタ READ 

ID セクタを キー バッファに 読み込む。 

A7 1 0 

エラーが 

Bad alloca む 加 table 

A7 1 3 

エラー 70 

Bad drive number 

A7 1 6 

エラー 71 

Bad track sector 

A7 1 9 

エラー 67 

Disk already mounted 

A7 1C 

エラー が 

Disk not mounted 

A7 IF 

エラーの 

Deleted record 

A722 

エラーが 

File already exi が s 

A7 2 5 

エラーが 

Di ふ full 

A728 

エラー 61 

File write protected 

A7 2B 

エラー 64 

Disk I/O error 

A7 2E 

エラー の 

Disk offline 

A7 3 1 

エラー 73 

Rename across disks. 

A7 3D 

BSAVE 文 

BSAVE 文の 処理を 斤う。 

A7A8 

BLOAD 文 

B し OAD 文の 処理を t 子ろ。 

A8 1 0 

BLOAD’BSAVE サブ 


A8 7 5 

WHILE 文 

WHILE 文の 処理を 斤う。 

A89F 

WEND 义 

WEND 文の 処理を 巧う。 

A9 1 6 

CA しし 文 

CALL 文の 処理を 巧う。 

A9 8C 

CHAIN 文 

CHAIN 文の 処理を 巧ろ。 

AGIO 

C 打 AIN 文ジヤ ンプ 

CHAIN 文で 指定され た 巧 番号へ とぶ。 

AC72 

COMMON 文 

COMMON 文の 処理を 巧う。 

AC75 

W 民 ITE 文 

WRITE 文の 処理を 行う。 

ACCl 

SAVE 暗号化 

P オプション セー ブ のとき に プロ グラムを 暗号化す る。 

ADOS 

LOAD 平 文化 

P オプション セーブを した プログラムを ロードした あと も 
とに 戻す。 

AD4 8 

プロ テク ト チェック 

プロテクト （ P オプ ショ ン セーブした プログラムが ロード 

1 


されて いる） の 状態で あれば， な 下の コマンドを エラー と 

ADAl 

上 

mSK-BAS に 本体 

してし まう。 

し 1ST ， SAVE, MON, US 民， CALL ， PEEK, 

POKE 

AFOO 

5 

B2 9 1 

イニシャライズ ルー チ 

ン 

最初に イニシャライズを 巧った あと は 不要 になる。 
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付録 4 Nss - BASIC モニタ ルーチ ン 解析 


アドレス 

項目 名 

機 能 

6 0 0 0 

データ 

T)B> 


6 0 0 2 

モニタ スタート 



6 0 4 7 

RST 38H 

ブレーク ポ イン ト から とんで くる。 


6 0 8 8 

モニタ メイ ン ループ 



6 0F0 

コマンド テーブル 

モニタで 使用で きる コマンド （の 個）。 


) 

6 10 5 




6 10 6 

コマン ドア ドレス テー 

各 コマン ドに 対する 化理ア ドレスの テーブル。 


ブル 

( 2 バイ ト X の 組） 


6 13 1 




6 13 5 

本 S コマンド 

メモリ 内容を 書き換える。 


6 1 A3 

幸 D コマンド 

メモリ 内容を 出力す る。 


6 2 5 4 

本 X コマンド 

CPU レジスタ に関する コマンド。 




CPU レジスタを 変更す る。 …… 

—6260 



CPU レジスタを 全て 出力す る。 

… の DA 

6 3D8 

本 F コマンド 

メモリ 内容を 定数で 埋める。 


6 4 0 6 

本 G コマンド 

ユーザー. プログラムを 実 巧す る。 


6 4 7 9 

幸 I コマンド 

入カ ポー トの 値を 読み込む。 


6 4 9 1 

幸 0 コマンド 

出カ ポー トへ デー タを 出力す る。 


6 4A6 

本 M コマンド 

メモリの 内容を 転送す る。 


6 4D8 

本 E コマンド 

スク リーン エディ タで メモリ 内容を 変更す る。 



サブ コマン ド テーブル 

が 41 〜 654B 



サブ コマン ドア ドレス テーブル 

654C 〜 6561 



CT 民し -f 

65BD 



CT 民し -b 

65C4 



up arrow 

が CB 



down arrow 

65EC 



right arrow 

が IB 



le む arrow 

が 2F 


ブ ドレス 

項目 名 

機 能 

6 7 5 4 

本 W コマンド 

ROLL UP 6649 

ROLL DOWN 669C 

edit から 抜ける 66EE 

メモリ 内容を カセッ ト テープに セー ブ する。 

6 8 0 6 

本 V， 民 コマンド 

V コブ ン ド… が 06 

6 9 5E 

幸 B コマンド 

カセッ ト テープの 巧容 をべ リファイ する。 

民 コマン ド… が 07 

カセッ トテー プか ら ロー ドす る。 

8 進， 16 進の 切り換えを 行う。 

6 9 7 6 

本し コマンド 

機械語を ディ ス アセンブル する。 

6D0 2 

本 A コマンド 

入力 行を アセンブル する。 

6E5F 

幸 コマンド 

BASIC へ 戻る。 

6E7A 

本 P コマンド 

プリ ンタ スイ ッ チを 切り換える。 

6E8A 

プリ ンタ 出力 

画面に 出力した 巧を プリ ンタに 出力す る。 

6EEE 

GET パラメータ 

コマン ド 行から パラメータを 得る。 （HL レジスタ） 

6F8 0 

数値 出力 I 

1 バイ トの 数値を 出力す る。 （Acc) 

6F9A 

数値 出力 n 

2 バイ トの 数値を 出力す る。 （HL レジスタ） 

6FA7 

文字列 出力 

文字列を 出カ バッファに 書き込む。 

6FCF 

BIN 一 ASCII 

BIN コー ドを ASCII コー ドに 変換す る。 

6FD7 

H し DE 比較 

HL レジスタと DE レジスタ とを 比較す る。 

6FDD 

1 文字 入力 

キー ボー ドから 1 文字 入力す る。 

7 0 2 5 

小文字-^ 大文字 

小文字から 大文字に 変換す る。 

7 0 2E 

文字列 出力 I 

(HL ) から （ HL) =0 の 前までを 出力す る。 

7 0 3 7 

C 民， し F 出力 

C 民， LF コー ドを 出力す る。 

7 0 4 4 

ス ぺース 出力 

ス ぺース 文字を 出力す る。 

7 0 4C 

文字列 出力 n 

(HL ) から （ HL) の ビット 7 が 1 になる 文字までを 出力 

7 0 5 8 

メッセージ 

する。 

無意味な メ ッ セージに 

) 

7 128 



7 12 9 

1 文字 出力 I 

Acc の 値を 画面に 出力す る。 

7 15 9 

キー入力 

キー ボー ドからの 1 文字 入力を 斤う。 

7 16 2 

キー センス 

キ ーボー ドが 押されて いるか 調べる。 

7 1 6E 

V 民 AM ア ドレス 

(押されて いれば CY=0) 

力ー ソル 位置から V 民 AM ア ドレスを 得る。 

7 1 7B 

カーソル ON 

カーソル 表示を ON にす る。 

7 18 3 

力ー ソル OFF 

カー ソ ル 表示を OFF にす る。 

7 1 8B 

カ セッ ト WRITE ON 

カセット イ ンター フェイスへの 書き込みを 開始す る。 

7 19 4 

カセット 出力 

カセット イ ン ターフェ イスへ デー タを 出力す る。 （Acc) 
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ア ドレス 

項目 名 

機 能 

7 1 9 D 

カ セッ ト WRITE 

OFF 

カセット イ ンター フェイ ス への 書き 込み を 終了 する。 

7 1 A 6 

カ セッ ト民 EAD ON 

カセット イ ンター フェイ ス から の 読み出しを 開始す る。 

7 1 AF 

カ セッ ト民 EAD OFF 

カセット イ ンター フェイス か らの 読み出 しを 終了す る。 

7 1 B 8 

カ セッ ト 入力 

カセット イ ンター フェイスから データを 入力 する。 （ Acc ) 

7 1 C 3 

LINE INPUT 

1 斤 入力を 巧う。 

7 ICC 

C 民 TC セット 

CRTC (/^ PD お 01) の 設定を 行う。 

7 1 D 5 

BUSY チ i ツク 

プリ ンタ からの BUSY 信号を チェック する。 

7 IDA 

1 文字 出力 日 

プリ ンタへ 1 文字 出力す る。 

7 1 F 4 

データ 

民 AM 上 く F 1 巧〜 F 1 CD ) に 置かれる サブルーチンの デー 

5 

7 2 6 C 


夕。 

7 2 7 0 

メイ ン民 OM し DIR 

メイ ン民 OM を セレクトし， ブロ ック 転送 （ LDI 民） を 斤う。 

7 2 7 6 

メイン 民 OM し DDR 

メイ ン民 OM を セレ ク ト し， ブロック 転送 （ LDD 民） を f 子う。 

7 2 7 C 

本 TM コマンド 

メモリの テス トを 斤う。 

7 4 6 F 

HE し P つ マンド 

コマン ド ー覧表を 出力す る。 

7 7 E 8 

Edit HELP 

スクリ ーンェ ディ タ 持の サブ コマン ド ー覧表を 出力す る。 

7 9 7 3 

フラ グ HELP 

フラグを セットす る 時に， フラグの 説明を 出力す る。 

FI 5 5 

Ngg-BASIC ROM 

Ngg - BASIC 民 OM を コールす る。 


コール 

CALL F 155 

DW AD 民 S 

FI 6 C 

民 OM セレクト 

N-BASIC ROM , Nss - BASIC 民 OM の セレ ク ト をイ于 ろ。 

FI 84 

ブロック 転送 

ブロ ック 転送 ルーチン 

LD I 民… F 184 

LDD 民… F 187 

FI 8 A 

メモリ アクセス 

メイ ン民 OM ， 民 AM を セレ ク ト し， メモリを アクセス する。 

FIBC 

エラールー チン 

モニタ 民 OM を セレクトし， エラールー チンへ。 

F 1 C 2 

GO コマン ド 用 テーブ 

ル 

ブレーク ポイント 

GO コマン ドで メイ ン ROM を セレクト して ジャンプ する。 

F 1 C 8 

反 ST 38 H で ここへ とんで くる。 モニタ 民 OM を セレ ク ト し， 

60 がへ。 


付録 5 


ワーク エリ ア ー覧表 


ア ドレス 

ラ ベ ル 

機能 •用途 

E 600~0 D 

FDIVC 

単精度 除 減算 用 サブルーチン 

E 6 0 E 


民 ND 関数 発生 カウンタ 

E 60 F 

民 NDCNT 

民 ND 関数 民 0 M データ カウンタ 

E 6 1 0 


民 ND 関数 民 AM データ カウンタ 

E 6 1 1 〜 3 0 

民 NDTAB 

RND 関数 RAM デー タ （単精度） 4 バイト X 8 組 

E 6 3 1 〜 34 

民 NDX 

民 ND 関数の 値 

E 635~48 

USRTAB 

US 民 関数 アドレス テーブル 2 バイト X 10 組 
(初期値 B 06 : Illegal function call ) 

E 6 4 9 

E 民 民 F し G 

E 民 民の イ直 （ E 民 L = EB 0 9) 

E 64 A 


未使用 

E 6 4 B 

LPTPOS 

LPOS の 値 

E 64 C 

P 民 TF し G 

プリ ンタ フラグ 

(出力 先の 指定， 0: CRT ， 外： LPT ) 

E 64 D 

NLPPOS 

LPRINT ‘，’ な 巧が 数 

E 64 E 

LPTSIZ 

WIDTH し P 民 INT の 値 

E 64 F 

し IN し EN 

PRINT ‘，’ 改行が 数 

E 650 

C し M し ST 

PRINT ' ， ’ 改行が 数 

E 6 5 1 


未使用 

E 6 5 2 

CNTOFL 

CT 民 L + 0 フラグ 

(画面 出力を させない ための フラグ） 

E 6 5 3 

FLBMEM 

B し OAD / BSAVE 用 フラグ 

( 0 : ア ドレス 指定の み， 1 : 指定な し ， FF : ア ドレス. 

長さ あり） 

E 6 5 4, 5 5 

TOPMEM 

メモリ 上限 値， CLEA 民 文の 第 2 パラメー タ 

E 6 5 6， 已 7 

CU 民し IN 

実行中の 斤 番号 

E 6 5 8, 5 9 

TXTTAB 

テキス ト 開始 ア ドレス 

E 65 ん 5 B 

OVE 民 民 I 

0 V , /〇 エラー メッセージ アドレス 


ア ドレス 

ラ ベ ル 

機能 •用途 

E 6 5 C 〜 6 8 

NECID 

ター ミナ ル ID 

E 6 6 9~6 B 

MONRMI 

モニタ ブ レー ク ポイント 用 ジャンプ テーブル （民 ST 38 H 

で 使用） 

E 66 C ~6 E 


モニタ イニ シャラ イ ズ 拡張 用 フック 

E 6 6 F ~7 1 


モニタ 拡張 M コマンド 用 フック 

E 6 7 2 〜 7 4 


モニタ - D コマンド. ジャンプ テーブル 

E 6 7 5 〜 7 7 


モニタ - W コマンド. ジャンプ テーブル 

E 6 7 8~7 A 


モニタ - 民 コマンド. ジャンプ テー ブル 

E 6 7 B ~7 D 


モニタ E コマンド 拡張 用 フック 

巨 67 E 〜 80 


モニタ 拡張 HELP コマン ド 用 フック 

E 6 8 1 〜 8 3 


モニタ 沉用 フック 

E 684 〜 9 B 


未使用 

E 6 9 C ， 9 D 

NUMCOM 

反 ST 10 用 work 

E 6 9 E 

DEVTYP 

前に アクセスした ドライ ブ タイプ 
(8 インチ =0， 5 インチ SS =2， 5 インチ DS =3) 

巨 6 9 F 

TRMCMD 

TE 民 M 中を 示す フラグ 

E 6 A 0 

TRMREM 

TERM リ モー ト プロ トコ ル 用 フラグ 

(FF : ESC >& ノー マル， 0 0 : ESC .， 0 1 : ESC く） 

E 6 A 1 

TRMCHR 

TERM ha けキー 入力 1 メッセー ジ 最初の 文字 

E 6 A 2 

T 民 M し PF 

TERM LPT イネー ブルフ ラグ （ f . 8) 

E 6 A 3 

也 EINF 

民 EAD で 0 だったら Out of Data 

E 6 A 4 

CASEOF 

カセット ロー ド 中… FF , OPEN --- 1 , 

1 A を 入力のと き… 0 

E 6 A 5 

C し . F し G 

TERM し F / C 0 PY フラグ 
( LF --- し COPY - 2 ) 

E 6 A 6 

HI 民 ES し 

ハイ レゾ モード フラグ 
(6 が X 200---0, 640 X 400— 1 ) 

E 6 A 7 

CURFG 

カーソル フラグ 

E 6 A 8 

CURFG 2 

カーソル ON/OFF コマンド 

E 6 A 9 

CASPRT 

カセット 使用 中 フラグ 
(民 EAD ---1， WRITE - FF ) 

E 6 AA 


未使用 

E 6 AB , AC 

DOT 

‘ . ’ 行 番号 

E 6 AD 

INSFLG 

INS モー ド フラグ 

E 6 AE , AF 

PENTBL 

ライ ト ペン 補正 値 

E 6 B 0 

SC 民し し 

テキス トウ イン ドウ 上限 （ま 際の ウイン ドウ） 

E 6 巨 1 

LINEND 

テキス トウ イン ドウ 下限 （ /' ) 

E 6 B 2 

SC 民し し 1 

テキス トウ イン ドウ 上限 CONSOLE A ， B で 一 A + 1 の 値 

E 6 B 3 

SCR しし 2 

テキス トウ イン ドウ 下限 CONSOLE A ， B で 一 A + B + 1 の 値 


ア ドレス 

ラ ベ ル 

機能 •用途 

E6B4 

NU し AT 民 

ヌル アト リ ビ ュート 

E6 巨 5 

NULCHR 

ヌル キャラクタ •コー ド 

E6B6 

E6B7 

F. し T 民し 

コン トロール コー ドを C 民 T に 出力す る フラグ 

未使用 

E6B8 

CNSDFG 

ファンク ショ ンキー 表示 フラグ 

E6B9 

CMODE 

テキス トモー ド （カラー … FF ， B/W … 0) 

E6BA 

F.COPY 

コピー モード （ノー マル … FF ， テキスト … FD ， グラ 

フィック ---FA) 

E6BB, BC 

SCUDOT 

EDIT 一番 上の 行 番号 

E6BD, BE 

SCDDOT 

EDIT 一番 下の 巧 番号 

E6BF 

E 民 民 CST 

8251 エラー発生 フラグ 

E6C0 

S.SYCO 

PORT 3 0 H に 出力した データ 

E6C1 

S.SYC 1 

PORT 4 0 H に 出力した データ 

E6C2 

S.CRTC 

PORT 31 H に 出力した デー タ 

E6C3 

S.I し V し - 

PORT E 4 H に 出力した データ 

E6C4, C5 

VRAMAD 

テキス ト VRAM ア ドレス TOP 
( 初期値 ： F3C8 ) 

E6C6 

WAITFG 

(LINE) INPUT WAIT フラグ 

E6C7 

E6C8 

TIMRFG 

ON TIME$ カウン テ イング フラグ 
未使用 

E6C9 

CBOEFL 

Communic が ion Buffer Overflow フラグ 

E6CA 

INTFLG 

イ ベン トキー フラグ ト 0 ， AS, ベ C) 

E6CB, CC 

QUEUES 

キュー テーブル ア ドレス 

E6CD 

F.KSUP 

キー入カ サ プレス フラグ 

E6CE 

F.KYST 

ファンクション キー ストア 中 フラグ 

E6CF 

KEYPRT 

キー入カ リ ピー ト カウンタ 

E6D0 〜 DB 

KEYBIT 

キー入カ ポー ト デー タの CPL 

キー ステー タス テーブル 1 

E6DC~E7 

KEYVLD 

キー 入力 押してい る 巧 = 1 
キース テー タス テーブル 2 

E6E8 

CASACT 

カセット 使用 中 フラグ 
(WRITE-FF, READ- 1 ) 

E6E9, EA 

LPDTCT 

COPY 文 ドッ ト 対応 グラフ イ ック 出力 値 
カク ンタ 

E6EB 

LPTBSY 

LPT OPEN フラグ 

E6EC 

COMSIZ 

COM 1 の WIDTH 

E6ED 

民 SCOMD 

民 S- な 2C 使用 中 フラグ （ 8251 用 コマンド） 

E6EE 

TRPNUM 

ON 割込みの 全部の 個数 

E6EF, F0 

TRPTBA 

ON 割込み テー ブルア ドレス 


アドレス 

ラ ベル 

機能 •用途 

E 6 F 1 

ONGSBF 

ON 割込み フラグ （カウンタ） 

E 6 F 2 ~E 7 

ST 民 TAB 

ファンクション キー デー タ （1 いく イ ト X 15 組） 

El 

E 7 E 2 〜 E 4 

MONUPD 

LINE 文 サブルーチン ジャンプ テーブル 1 

E 7 E 5 〜 E 7 

MAXUPD 

LINE 文 サブ ルーチン ジャンプ テーブル 2 

E 7 E 8, E 9 

MAXMEM 

C し EA 民で きる 上限 ( E 5 FF ) 

E 7 EA ~ E 8 

INTO 

割込み 処理 ルーチン 

2 5 


E 7 E A …民 S -232 C エントリ 

E 8 2 6 〜 4 F 

MON 

E 8 0 8 -VRTC エントリ 

E 8 0 巨 -- -CLOCK エントリ 

E 8 14 ---USER エントリ 

巨 81 A … DISK 1 エントリ 

E 8 2 0 -DISK 2 エントリ 

モニタ ルーチン 

E 8 5 0 

NAMCNT 

変数 名 3 文字 目な 降の 長さ 

E 8 5 1 〜 7 6 

NAMBUF 

変数 名 バッファ （3 文字 目な 降） 

E 8 7 7, 7 8 

NAMTMP 

配列 変数 テキス トポイ ンタ 退避 

E 8 7'9 


(未使用） ‘；’ が 入って いる 

E 8 7 A~E 9 

KBUF 

中間 言語 バッファ 

它 7 


(最後の 数 バイ トは 使用され ない） 

E 9 B 8 


(未使用） 

E 9 B 9 ~EA 

BUF 

行 入 カバ ッ ファ 

BA 

EABC 

DIMFLG 

変数 認識 ルーチン 中で DIM 文から 呼ばれた ことを 示す。 

EABD 

VALTYP 

FAC の タイプ 

EABE 

で ORES 

中間 言語 ー リスト ルーチン， DATA 文， 

EABF 

DONUM 

"… "の 中な ど を 示す 

中間 言語- • リスト， 数字 •-行 番号 フラグ 

EACO , Cl 

CONTXT 

RST 10 H テキスト ポインタ 

EAC 2 

CONSAV 

RST 10 H 読んだ 文字 

EAC 3 

CONTYP 

民 ST 10 H FAC の タイプ 

EAC 4 〜 CB 

CONLO 

RST 10 H FAC 

EACC , CD 

MEMSIZ 

文字列 エリアの 始まり 

EACE , CF 

TEMPPT 

ス トリング スタック ポイ ンタ 

EADO~ED 

TEMPST 

ス トリング スタック （3 バイ ト X 10 組） 

EAEE 〜 FO 

DSCTMP 

ス トリ ング デイ スクリ プタ 

EAF し F 2 

FRETOP 

フリ ー エリ アの 終り 

EAF 3. F 4 

TEMPS 

Work 

EAF 5, F 6 

TEMPS 

Work ( ガ ベー ジ コレクション） 


ア ドレス 

ラ ベ ル 

機能 •用途 

EAF7, F8 

ENDFO 民 

FOR 文 テキス トポイ ンタ 退避 

EAF9, FA 

DATLIN 

DAT A 文 エラー行 番号 

EAFB 

SUBFLG 

認識すべき 変数の タイプ 

EAFC 

USFLG 

民 EAD/INPUT フラグ， USING ルーチン フラグ 

EAFD, FE 

TEMP 

Work 

EAFF 

PT 民 F し G 

行 番号 一斤 ア ドレス フラグ 

EBOO 

AUTFLG 

AUTO モー ド フラグ 

EBOl, 02 

AUTLIN 

AUTO モー ドで 次に 発生させる 行 番号 

EBO 3, 04 

AUTINC 

AUTO モー ド 増分 

EBO 5, 0 6 

SAVTXT 

1 文 実 巧 前の ( ステー トメ ン ト） ア ドレス 

EB07, 08 

SAVSTK 

1 文 実行 前の スタック 

EB09, OA 

E 民 民し IN 

ERL の 値 

EBOB, OC 

E 民 民 TXT 

エラー を 起した ア ドレス 

EBOD, OE 

ONELIN 

ON ERROR GOTO のとび 先ア ドレス 

EBOF 

ONEFLG 

エラー トラップ ルー チン 中 フラグ 



(FF= トラップ ルーチン） 

EBl 0, 1 1 

TEMP 2 

Work 

EBl 2, 13 

0 し D し IN 

実行 停止 時 (END, STOP ) のとき の 斤 番号 

EBl 4 ， 1 5 

OLDTXT 

CONT 実 巧 再開 ア ドレス 

EBl 6 ， 1 7 

し B し TAB 

ラベル 領域 開始 ア ドレス 

EBl 8, 19 

TXTEND 

テキス ト エンド + 1 

EBIA 

し B し F し G 

ラベル 登録済み フラグ 

EBIB, 1C 

VA 民 TAB 

単純 変数 領域 開始 ァ ドレス 

EBID, IE 

ARYTAB 

配列 変数 領域 開始 ァ ドレス 

EBIF, 2 0 

ST 民 END 

フリ ー エリ アの 始まり 

EB2 1, 2 2 

DATPT 民 

民 EAD 文 データ ホ‘ イ ンタ 

EB2 3 〜 3C 

DEFTBL 

変数の 暗黙 型 

EB3D, 3E 

PRMSTK 

FN 引数 スタックポインタ 

EB3F, 4 0 

PRMLEN 

FN 引数 テーブル 1 の 長さ 

EB4 1 〜 A4 

PA 民 Ml 

FN 引数 テーブル 1 

EBA5, A6 

P 民 M 民 V 

P 民 MSTK を 指す 

EBA7, A8 

P 民 M し N 2 

FN 引数 テーブル 2 の 長さ 

EBA 9 ~EC 

PA 民 M2 

FN 引数 テーブル 2 

OC 



ECOD 

P 民 MF し G 

FN 引数 テーブル 1 サーチ 中 フラグ 

ECOE. OF 

A 民 YTA 2 

単純 変数 / FN 引数 サーチ 終り ア ドレス + 1 

ECl 0 

NOFUN 

FN テーブル サーチ フラグ （ FN 中 フラグ） 

ECU, 12 

TEMP 9 

Work 

ECl 3 

FUNACT 

FN ネス テイ ン グレベル 


ア ドレス 

ラ ベ ル 

機能 •用途 

EC1 5 

INPPAS 

INPUT 文で デー タの 数を かぞえる ため にを 読み する フラ 
グ 

NEXT 文ア ドレス 

EC1 6 ， 1 7 

NXTTXT 

EC1 8 

NXTFLG 

NEXT 文 フラグ 

(0 : FO 民 文から きた ことを 示す） 

EC1 9~1C 

F し A し SV 

FOR 文 初期値 

EC ID, IE 

NXTLIN 

NEXT 文 行 番号 

ECIF 

OPTVAL 

OPTION BASE 文の 値 

EC20 

OPTFLG 

OPTION BASE 文 実行 済 フラグ 

EC2 1 

TEMPA 

中間 言語 ーリ スト のス ぺース コント ロー ル / CALL 文 
Work 、 

EC2 2 


INPUT 文での ‘ ？ ，を 出力す るか どうかの フラグ / 
CALL 文 Work 

EC23, 24 

SAVFRE 

CHAIN 文 F 民 ETOP の 退避 

EC25， 26 


未使用 

EC2 7 

TPROFL 

SAVE 暗号化 フラグ 

EC28 

TPROFI 

LOAD 平 文化 フラグ 

EC29 

P 民 OF し G 

プロ‘ グラム プロ テク トフ ラグ 

EC2A 

M 民 GF し G 

CHAIN 文 ME 民 GE フラグ 

EC2B 

MDFLG 

CHAIN 文 DE し ETE フラグ 

巨 C2C ， 2D 

CMEFLG 

CHAIN 文 DE し ETE アドレス END 

EC2E, 2F 

CMSPT 民 

CHAIN 文 DE し ETE アドレス TOP 

EC30 

CHNFLG 

CHAIN 文 フラグ 

ECS 1, 3 2 

CHNLIN 

CHAIN 文 ま 巧 行 番号 

ECS 3~3A 

SWPTMP 

SWAP 用 FRG (Flowtingpoint 民 egi がが） 

EC3B 

TRCFLG 

T 民 ON フラグ 

EC3C 〜 44 

FAC 

FAC ( 浮動小数点 アキュームレータ） 

EC4 5 


FAC 演算 用フォ ーマッ ト での 符号 

EC4 6 

FLGOVC 

OV, / 〇 エラー フラグ （演算） 

EC4 7 

OVCST 民 

OV フラグ （文字列 一 数値） 

EC4 8 

FANSII 

絶対値 < 1 のとき 非 指数 形式に する フラグ 

EC4 9 〜 5 1 

A 民 G 

倍精度 用 FRG 

EC5 2 〜 6 9 

F 巨 UFF 民 

数値を 文字列 に するとき の バッファ 

EC6A-6C 


未使用 

EC6D~7 4 


倍精度 除算 用 Work 

EC7 5~7 9 


未使用 

EC7A 〜 7C 


単精度 乗算 用 Work 

EC7D 

MAXDRV 

接続され ている ドライブ 数 

EC7E 

MAXFIL 

オープン できる ファ イ ル 数 


ア ドレス 

ラ ベ ル 

機能 •用途 

EC 7 F , 8 0 

FILTAB 

ファイル バッファ アドレス テー ブルの アドレス 

EC 81, 82 

D 民 VPT 民 

ドライブ ポイ ン タのア ドレス 

EC 83， 84 

NULBUF 

ヌル バッ ファ アドレス 

EC 8 5 

CURD 民 V 

カレント ドライブ 番号 

EC 86, 87 

D 民 VPT 民 

カレント ドライ ブ テーブルの ア ドレス 

EC 88, 89 

FI し PT 民 

カレント ファイル バッファの アドレス 

EC 8 A , 8 B 

FREPLC 

ディ レク トリ サーチ 時の ファイル 名ポイ ンタ 

EC 8 C 

EC 8 D 

し STF 民 E 

F 民 EPLC の セクタ 中の ファ イ ル 番号 

F 民 EPLC の セクタ 番号 

EC 8 E 

FILMOD 

ファイル モー ド/ LOAD , 民の フラグ 

EC 8 F 〜 9 7 

FILNAM 

ファイル 名 1 

EC 9 8 〜 AO 

F に NM 2 

ファイル 名 2 

ECAl 

し STT 民 K 

DSKO $, DSKI $ トラック 番号 

ECA 2 

LSTSCT 

DSKO $. DSKI $ セクタ 番号 

ECA 3 

N し ONLY 

bit 7 : すべての ファイルを close しない。 
bit 0 : ヌ ルバ ッ ファ は close しない。 

ECA 4 

SAVFLG 

SAVE フラグ 

ECA 5 

MAXTRK 

最大 トラック 番号 

ECA 6 

NUMSEC 

1 トラック あたりの セクタ 数 

ECA 7 

TWOSUR 

片面 = 0 , 両面 = 1 

ECA 8 

C し ST 民 K 

1 トラック あたりの クラスタ 数 

ECA 9 

NUMCLS 

ボリューム あたりの クラスタ 数 

ECAA 

DIRTRK 

ディレクトリ トラック 番号 

ECAB 

CLSIZ 

1 クラスタ あたりの セクタ 数 

ECAC 

FATONE 

FAT の 開始 セクタ 番号 

ECAD 

FATLST 

FAT の 終了 セクタ 番号 

ECAE 

FATNUM 

FAT の 数 

ECAF 

DSKINF 

ディ スク 属性の 入って いる セクタ 番号 

ECBO 

MODCNT 

未使用 

ECB し B 2 

ECB 3 

SAVEND 

BSAVE END アドレス 

未使用 

ECB 4 

E 民 民 CNT 

DISK R/W エラー 回数 
( DISK-BASIC では 使われない） 

■ ECB 5 

E 民 民 CN 1 

D に K 民/ W エラー 回数 
(4 回になる と D に K I/O エラー） 

ECB 6 

民 AWF し G 

リード アフター ライ トフ ラグ 

ECB 7 

EBCFLG 

EBCDIC コー ド フラグ 

ECB 8 

SAVEBC 

EBCFLG 退避 

ECB 9, BA 


未使用 


ア ドレス 

ラ ベ ル 

機能 •用途 

ECBB~EE 


フック ア ドレス テーブル （別表） 

OD 



EEOE 〜 7 0 


I/O 化理ル ー チン ジャン プ テー ブル （ 別表） 

EE7 1~CA 


DISK 命令 ジャ ンプ テーブル （別表） 

EECB~EF 

T 民 PTB し 

ON 割込み ジャン プ テーブル （別表） 

0 9 



EFOA 

民 ATEMP 

民 OM 5 をコー ルした ときの Acc, リター ン したと きの 

Acc 

EFOB, OC 

民 MTEMP 

ROMS を コールした ときの HL 

EFOD 

KANFLG 

COPY 4,5 の フラグ 
(COPY4-2, COPY5-3 ) 

EFOE 

S.INTM 

ポー ト E 6 H に 出力した データ 
( インタラプト マスク） 

EFOF 

FDIOFG 

DMA FD 使用 中 フラグ 

EFl 0 

DSKINT 

FD イニシャライズ 中 フラグ 

EFl 1 

FD5 PSN 

DMA FD イニシャライズ 中 0 になる 

EFl 2, 13 

SPMT 民し 

論理 転送 ア ドレス 

EFl 4 

DSKTMO 

ミ ニ, フ ロ ッピー TIME OUT ま での 時間 

EFl 5 

FSTTNS 

PC-8031- 2 W 高速 転送 フラグ 

EFl 6 

CMDFL 

DMA FD 転送 ルーチン 中は FF 

EFl 7 

PMTRC 

DMA FD R/W スイッチ 
(WRITE=2, 民 EAD=3 ， INIT= 0 ) 

EFl 8 

PMTRD 

DMA FD ドライブ 番号， サー フエー ス 番号 
(bit 2 : S. bitl ,0 : D) 

EFl 9 

PMTRT 

DMA FD トラック 番号 

EFIA 

PMTRS 

DMA FD セクタ 番号 

EFIB 

PMTSC 

DMA FD セクタ 数 

EFIC, ID 

PMT 民し 

DMA FD 物理 転送 アドレス 

EFIE 〜 2 0 

TM 民 L 

DMA FD タイマ 

EF2 1 

DMA 民 W 

DMAC への コマンド 

(民 EAD=40H ， WRITE=80H) 

EF2 2 

FCDRW 

FDC への コマンド 

(民 EAD = 46 打 ， WRITE = 45H) 

EF2 3 

RWERC 

DMA FD エラ •一番 号 
(民 EAD = 87H， WRITE = 86H) 

EF2 4 


DMA FD リトライ 減算 カウンタ 

EF2 5 


未使用 

EF2 6 

STO 

ステー タス 0 FDC 民が ult かぉ e で 読んだ 値 

EF2 7 

STl 

ステータス！ " 


ア ドレス 

ラ ベ ル 

機能 •用途 

EF 28 

ST 2 

ステー タス 2 FDC Result かぉ e で 読んだ 値 

EF 2 9 

CCC 

シリング 番号 " 

EF 2 A 

H 打 

ヘッド (サー フェス 谣号 '' 

EF 2 B 

民 民 

セクタ 番号 '' 

EF 2 C 

NN 

セクタ 内 データ 長 " 

EF 2 D 〜 34 

FDMFL 

DMA FD ドライブ ステー タス テー ブル (1) 

EF 3 5 〜 3 C 

FDFFL 

DMA FD ドライブ ステー タス テーブル (2) 

EF 3 D 

E 民 RF し 

DMA FD ェラー 番号 

EF 3 E 

WAITF 

インタラプト ウェイト フラグ 

EF 3 F 

TM 

割込み レベル 退避 

EF 4 0 

TM 1 

FDC INT ステータス （ STO ) 

EF 41—48 

MRGPO 

マージン デー タテーブル ポイ ンタ 

EF 4 9 

民 UNBNF 

B し OAD の 民 フラグ 

EF 4 A 

NUMSC 2 

民/ W セクタ 数 

EF 4 巨， 4 C 

FDOFL 

( EF 4 B 〜 EF 5 C は D^^A FD 用の 定数） 

ドライブ ステータス テーブル アドレス 

EF 4 D 

MGPRT 

マ ー ジン コント ロ ー ルポ ー トア ドレス 

EF 4 E 

IFPCK 

インタフェイス ボード チェック ポート アドレス （ bit 0 

= 0 … あり） 

EF 4 F 

FMOTO 民 

モ — 夕 — コン トロ ー ルポ ー トア ドレス （ PRE - 

COMPENSATION のた め） 

EF 50 

MXTRK 

片面 あたりの トラック 数 

巨 F 5 1 

MD し T 民 K 

まん 中の トラ ッ ク 番号 （この トラ ッ クた 1 上では P 民 E - 
COMPENSATION を 使ろ） 

EF 5 2 

MXSCT 

1 トラック あたりの セクタ 数 

EF 5 3 

GAP 3 

GAP 3 の 長さ （未使用） 

EF 5 4 

FDCSB 

FDC ステータス ポート アドレス 

EF 5 5 

FDCDB 

FDC データ ポート アドレス 

EF 5 6 

FDRDY 

FD レ ディ データ 
(5 インチ = 10 H ， 8 インチ = 20 H ) 

F 3 H に OUT する 

EF 5 7 

STPRT 

St;ep r が e む me 

EF 5 8 

HDLD 

Head load time 

EF 5 9 

DMAMD 

DM AC モー ド データ 

EF 5 A 

DMACH 

DMAC チヤ ネル ア ドレス 

EF 5 B 

DMA の 

DMAC ベース ア ドレス 

EF 5 C 

IFEN 

イ ンタ ー フェイ ス イネ ー フルて* — 夕 

F 3 H に OUT する。 


ア ドレス 

ラ ベ ル 

機能 •用途 

EF5D 

CURTYP 

カレント ドライブ タイプ 




(0 ， 1=DM ん 2=SS， 3 =DS) 

EF5E 


未使用 


EF5F 

DRVNUM 

各 ディスク タイプ ごとの ドライ ブ 番号 

EF6 0 

MAXFLP 

DMA 8 イ ン チの ドライブ 数 


EF6 1 

MAXMIN 

DMA 5 イ ン チの ドライブ 数 


EF6 2 

MAXINT 

SS • DS の ドライブ 数 


EF6 3 

SGNBYT 

SS • DS フラグ （ SS= 0 ， DS = 80H) 

EF6 4 〜 6F 

D 民 VTB し 

ドライブ タイプ 対応 表 




( ドライブ 番号 ー ドライブ タイプ） 

EF7 0 


未使用 


EF7 1 

TRMXON 

TERM センド イネーブル 


EF7 2 

T 民 M 打し F 

TERM HALF/FULL 


EF73, 74 

TRMTXT 

TERM テキスト •ポ イン タ 退避 

EF7 5 

し ITF し G 

TERM リテラル フラグ （ f. 6 ) 

EF76, 77 

FRETP 

TERM ポインタ A 8400 



EF78, 79 

TPMEM 

TERM ホ ’ インタ B I 

下 ERM 変数 


EF7 ん 7B 

■ f — » T — ' n n TN 

BTMEM 

TERM ポインタ C 

下の デー タ 


EF7C, 7 D 

BOTPT 民 

TERM ホイ ノタ D D ゾ 







ROL レ、 •ッ ファ 




上の データ 




A ゾ 





1 

文字列 




T 

E 600 

( BASIC ) 


EF7E 

民 0 し F し G 

TERM 民 OLL バッファが あるかな いかを 示す。 （ 1 のと 



き ぁる） 


EF7F 

S.DIP 

PORT 30H (IN) の CPL (デイ 

ッ プ スイ ッチ 1 ) 

EF80 


PORT 31H (IN) の CPL (デイ 

ッ プ スイッチ 2 ) 

EF8 1 

PENX 

ライ ト ペン X 座標 


EF82 

PENY 

ライ ト ペン Y 座標 


EF83, 84 

FSTPOS 

1 行 入力 最初の X， Y 


EF85 

LSTPOS 

1 斤 入力 最後の X 


EF86 

CS 民 Y 

力ー ソ ル 位置 Y ( 1 〜） 


EF8 7 

CS 民 X 

力ー ソ ル 位置 X (._!〜） 


EF88 

LINCNT 

画面 縦 


EF8 9 

LINWDT 

画面 横 


EF8 ん 8B 

AT 民 BUF 

ア トリ ビュー ト アドレス 


EF8C 

AT 民 NEW 

セッ ト する アト リ ビュー トコ ー 

ド、 

EF8D 

AT 民 CO し 

ァ トリ ビュート 巧 



ア ドレス 

ラ ベ ) 

臣 F 8 E 

ATRCNT 

EF 8 F 

し STC 打 民 

EF 90 

CNSDF 2 

EF 9 1~9 8 

EF 9 9 

GRPDOT 

EF 9 A ~ B 2 

LINTAB 

EFB 3 


EF 巨 4 

F.EDIT 

EFB 5, 巨 6 

SCDTMP 

EFB 7, B 8 

SCDAD 民 

EFB 9 

F.PINL 

EFB ん BB 

打し PTXA 

EFBC ，. BD 

H し PE 民 A 

EFBE , BF 

H し PE 民し 

EFC 0, C 1 

HLPBFA 

EFC 2, C 3 

H し PCS 民 

EFC 4, C 5 

WAITC 0 

EFC 6~ C 8 

WAITC 1 

EFC 9 〜 CC 

TIMRC 0 

EFCD ~ D 8 

QUETAB 

EFD 9 〜 F 8 

KIQAD 民 

EFF 9 

F.KSCN 

EFFA 

NKEYBT 

EFFB , FC 

NKEYAD 


機能 •用途 


ア トリ ビュー ト巧 カウンタ 
C 民 T に 表示した 文字 
ファンク ショ シキ ー 表示 開始 番号 
COPY GV 民 AM コピー 用 バッファ 
未使用 

テキス ト 画面 巧 継続 コード 

(0 : つながって いる， 0 AH : - J ) 

未使用 

エディッ トモ ー ド フラグ 

巧 サーチ テンポ ラ リア ドレス 

行サー チ， サー チした 行の 1 つ 前の 行の アドレス 

01= エディット， FF = 1 巧 入力 

00= ノーマル 

エラー 位置を 決める ため， A 0 D からの 読み込み ルー チン 
で HL の 位置を SAVE して おく。 

エラー 位置 

( HELP で 力ー ソ ルが 移動す る ところ） 

エラーの あった ところの 行 番号 

中間 コー ドーリス ト 形式に したと きの HLPE 民 A に 対応す 
る エラー 位置 

HLPBFA を プリント したと きの エラー 位置の カーソル 座 
標 

( LINE ) INPUT WAIT 文 待ち時間 
( LINE ) INPUT WAIT 用 DEC カウンタ 
ON TIME $ 用 DEC カウンタ 


キュー テーブル 
入カ バッ ファ 用 


(6 バイ ト X 2 組） EFCD 〜 D 2 は キー 


… Put オフセット 
… Get オフセット 
--■Back し harader 
… キューの 長さ （ 2し 1 ) 
■キ ューア ドレス 


EFCD EFD 3 
CE D 4 
CF D 5 

DO D 6 

D し D 2 D 7 で 8 - 
キー入カ バッファ 

キー スキャン フラグ （3=押 していない ， FF = 
まま， 2= 新しく キーを 押した） 

新しく 押された キー のビッ トが 1 
キー ステータス テー ブル 2 
( E 6 DC ~ E 6 E 7 ) 用 ポインタ 


押した 


ア ドレス 

ラ ベ ル 

機能 •用途 

EFFD 

KEYCOD 

キーの コード （bit 2 ~ 0 =D が a line No, bit 6 〜 3 = 
Port No.) 

EFFE 

ASCKEY 

入力した キーの ASCII コード 

EFFF 

SHFBIT 

キー 入カ シフ ト ポー ト データ 

F000 

OLDSHF 

前回 シフト ポート データ 

F001 

CAPLOK 

CAPS し OCK フラグ 

F002 

SHFVAL 

シフト 番号 （ 0 : ノー マル， 1 =SHIFT ， 2=CT 民し 

3 = カナ， 4 カ ナ SHIFT, 5 =G 民 PH) 

F0 0 3, 0 4 

KEYST 民 

ファンクション キーア ドレス 

F005 

CASAT 民 

カセット ファ イ ル 属性 

F0 0 6 

CASFL 2 

カセット TP エラー disable フラグ 

( へッ ダ サーチ 中） 

F007 

CASFL 3 

カセット STOP キーで NEW しない フラグ （ロード 中 
は 0 ) 

F008 

CASBAK 

カセット Back chamckr 

F009 

CASSPD 

カセット ボ ー レ ー ト 

(FB = 1200 ボ ー ， FA = 600 ボ _) 

F00A 

F.CVFY 

カセット ベリファイ フラグ 

F00B 

COMXOF 

TERM X パラメー タ 有効 フラグ & ステー タス ト S ， aQ) 

F00C 

PFKYNM 

ファンク ショ ンキー 番号 

F00D~1 2 

TIMEB 

時計 用 バッファ （ BCD) 秋分， 瞭 日， 月， もの 
順 

FO 1 3 

ONOFFF 

PUT@ 文 条件 または ONVAL ， OFFVAL が あるかと 
うかの フラグ 

FO 1 4 

ONVAL 

PUT @ 文 フォア グラウン ド カラー パレ ッ ト 番号 

FO 1 5 

OFFVAL 

.PUT @ 文 バック グラウン ド カラー パレ ッ ト 番号 

FO 1 6 

ONMSK 

PUT® 文 Work 

FO 1 7 

OFFMSK 

PUT® 文 Work 

FO 1 8 

ONVADP 

PUT@ 文 Work 

FO 1 9 

OFVADP 

PUT® 文 Work 

FOl ん IB 

GXPOS 

スク リーン 座標 X 

FO 1C, ID 

GYPOS 

スク リーン 座標 Y 

FOIE 

FO 民 C し 民 

フォ アグ ラウンド カラー パレ ッ ト 番号 

FO IF 

BAKC し 民 

バックグラウンド カラー パレ ッ ト 番号 

F020 

B 民 DC し 民 

ボー ダー カラー カラー コード 

FO 2 1, 2 2 

MAXDEL 

GET@ 文 パ ターン の 横の ドット 数， 

LINE 文 横の ドット 数 

F0 2 3, 2 4 

MINDEL 

GET@ 文 パ ター ンの 縦の ドッ ト 数， 

LINE 文 縦の ドット 数 


ア ドレス 

ラ ベ ル 

機能 •用途 

F0 2 5, 2 6 

し INST し 

LINE 文 ライン スタイル 

F0 2 7, 2 8 

GRPACX 

LP (L が t Ref が enced Point) のスク リーン 座標 X 

F0 2 9, 2A 

GRPACY 

LP の スクリーン 座標 Y 

F0 2B ， 2C 

VXLEFT 

ビュー ポー ト 左上 X 

F02D ， 2E 

VXRGHT 

ビュー ポー ト 右下 X 

F02F, 30 

VYLEFT 

ビュー ポー ト 左上 Y 

F0 3 1， 3 2 

VYRGHT 

ビュー ポー ト 右下 Y 

F0 3 3, 3 4 

CADD 民 

READ/W 民 ITE する GV 民 AM の メモリ アドレス 

F0 3 5 

CMASK 

(CADD のに 書き込む デー タパ ターン 

F036 

CURAM 1 

GV 民 AM 1 の マスク パターン 

F0 3 7 

CURAT 2 

GV 民 AM 2 の マスク パターン 

F0 3 8 

CURAT 3 

GV 民 AM 3 の マスク パターン 

F0 3 9, 3A 

MAXY 

1 つの GVRAM あたりの 縦の 座標の 最大 （二の 9) 

F0 3B, 3C 

A 民 YAD 民 

GET®, PUT ® 文 酉 弓 列 デー タポ インタ 

F0 3D 

BYTCNT 

GET®, PUT®^ Work 

F03E 

FINCNT 

GET®, PUT @ 文 Work 

F0 3F 

INTCNT 

GET®, PUT @ 文 Work 

F040 

INIMSK 

GET®, PUT @ 文 Work 

F04 1 

FINMSK 

GET®, PUT @ 文 Work 

F0 4 2, 4 3 

PUTACT 

PUT ® 文 サブ ルー チン ア ドレス 

F044 

AT 民 BYT 

( 条件に よって 変わる） 

PAINT 文 領域 色 パレット 番号， 

F0 4 5 

B 民 DAT 民 

LINE の 色 パレ ッ ト 番号 

PAINT 文 境界 色 パレット 番号 

F04 6 

B 民 DAT 1 

BRDAT 民の bit 0 ON/OFF 

F047 

B 民 DAT 2 

BRDAT 民の bitl ON/OFF 

F048 

B 民 DAT 3 

B 民 DAT 民の bit 2 ON/OFF 

F049 

PNTFLG 

PAINT 文 Work 

F04A 

F04B 

BNKPRT 

未使用 

アク ティ ブ ぺージ （ COPY 文な どの Work) 

F04C, 4D 

CASVEA 

ペア レジスタ 退避 用 

F04E 

CSAVEM 

レジスタ 退避 用 

F 0 4 F， 5 0 

TILBGN 

PAINT 文 タイ ルス トリ ングの 先頭の ア ドレス 

F0 5 1 

TILBFG 

PAINT 文 タイル ペイント Work 

F0 5 2， 5 3 

TILEND 

PAINT 文 タイ ルス トリ ングの 終わりの ア ドレス + 1 

F0 5 4， 5 5 

SLCBGN 

PAINT 文 バック グラウン ドス トリン グの 先頭の アド レ 

ス 

PAINT 文 タイル ペイン トを 行う かどう かの フラグ 

F0 5 6 

TI し F し G 



ア ドレス 

ラ ベ ル 

機能 •用途 

F0 5 7 

TI しし EN 

( タイ ルス トリ ングの 長さ） ¥M- 1 
(M: カラー モード 3 ， B/W モード 1) 

F058 

TILNDX 

PAINT 文 タイル スト リン グカ ウン タ 

F0 5 9 〜 5 巨 

TILBAK 

バックグラウンド ス トリ ング デー タ （ 8 ドッ ト 分） 

F05C~6 1 


未使用 

F0 6 2， 6 3 

PFRESZ 

PAINT 文で 使える フ リー エリアの 大きさ 

F0 6 4, 6 5 

PSNLEN 

PAINT 文 サ ーチポ イン ト •キ ューの 長さ 

F0 6 6， 6 7 

QUEINP 

PAINT 文 サーチ ポイント •キューの 終わり 

F0 6 8， 6 9 

QUEOUT 

PAINT 文 サーチ ポイント •キ ューの 先頭 

F0 6A 

PDIREC 

PAINT 文 サーチ 方向 

F06B, 6C 

MOVCNT 

PAINT 文 Work 

F0 6D ， 6E 

SKPCNT 

PAINT 文 Work 

F0 6F 

し FP 民 0G 

PAINT 文 Work 

F070 

RTPROG 

PAINT 文 Work 

F0 7 1 

PUTFLG 

GET®, PUT @ の フラグ 
(GET@-0, PUT@--80) 

F0 7 2, 7 3 

ASPECT 

Cl 民 CLE 文 （だ 円 率 )* な 6 
( 比率 =1 … なも 比率 0.5 or 2 … 12 8) 

F0 7 4, 7 5 

CSTCNT 

CIRCLED 開始 角度， 終了 角度のう ち 小さい 方の 値 

F0 7 6, 7 7 

CENCNT 

CIRCLE 文 開始 角度， 終了 角度のう ち 大きい 方の 値 

F0 7 8, 7 9 

CRCSUM 

CIRCLED Work 

F0 7A 

CPLOTF 

開始 角度， 終了 角度の 大小を 示す フラグ 

F0 7B 

CLINEF 

円弧を 書く かどう かの フラグ 
は〇 0 0 0 0 0X) 

F0 7C, 7D 

CNPNTS 

CIRCLED 半径 * sin ( で / 4 ) の 値 

F07E, 7F 

CPCNT8 

CI 民 C し E 文 Work 

F0 8 0, 81 

CXOFF 

CI 民 C し E 文 Work 

F0 8 2, 8 3 

CYOFF 

CI 民 C し E 文 Work 

F084 

CSCLXY 

CIRCLE 文 比率 1 た 1 上 かどう かの フラグ 

F0 8 5, 8 6 

CPCNT 

CI 民 C し E 文 Work 

F0 8 7 

SCNMOD 

スクリーン モード （ 0 ， 1 ， 2 ) 

F088 

SCNFLS 

画面 スイ ッチ （ 0 ， し 2 ， 3) 

F089 

ACTPGE 

READ/WRITE ページ セレ ク ト ポート 

F08A 

PGECNT 

ぺージ 数 （カラー モー ド 3 ， B/W モード 1 ) 

F0 8B 

SCNPGE 

アクティブ ぺージ セレクト ポート 
( カラーモー ドでは 5C) 

F08C 

DISPGE 

ディ ス プレイ ぺージ 

F0 8D, 8E 

VYMAX 

縦の ドット 数 

(640X400 一 400 ， 640X200 一 200) | 


ア ドレス 

ラ ベ ル 

機能 •用途 

F 0 8 F 

VIWDFG 

ウイン ドウ フラグ 

WINDOW 文が 実 斤され ると 1 になる。 

F 0 9 0, 91 

VXDIFF 

ビュー ポート S ： X 2_ Sx し 

F 0 9 2, 9 3 

VYDIFF 

ビュー ポート Sy 2 — Syi 

F 0 9 4 〜 9 7 

WXDIFF 

ウインドウ W お 一 W み 

F 0 9 8~9 B 

WYDIFF 

ゥィンドウ Wy 2 -Wyi 

F 0 9 C 〜 9 F 

F 民 X 

VXDIFF/WXDIFF 

FOAO 〜 A 3 

FRY 

VYDIFF/WYDIFF 

F 0 A 4~ A 7 

GRPAXF 

LP の ワール ド 座標 X 

F 0 A 8 〜 AB 

GRPAYF 

LP の ワール ド 座標 Y 

FOAC 〜 AF 

FTEMP 

グラフィック 処理 用 Work 

FOBO 〜 B 3 

WXLEFT 

ウィンドウ 左上 X 

F 0 B 4 〜 B 7 

WXRGHT 

ウィンドウ 右下 X 

F 0 B 8 ~BB 

WYLEFT 

ウィンドウ 左上 Y 

FOBC~BF 

WYRGHT 

ウィンドウ 右下 Y 

FOCO , Cl 

TPAD 民 

ビュー ポート にみ， Syi ) の GV 民 AM メモリ •アドレス 

+ 80 

F 0 C 2 

TOPPGE 

ビュー ポート （ S み， Syi ) の GV 民 AM セレ ク ト ポート 

F 0 C 3, C 4 

BOTAD 民 

ビュー ポート （ Sx ぃ Sy 2) の GV 民 AM メモリ アドレス 

F 0 C 5 

BOTPGE 

ビュー ポート （ S み， Sy 2) の GV 民 AM セレ ク ト ポート 

F 0 C 6, C 7 

LFMKAD 

ビュ _ ポ—卜 （ Sxi , 0) の メモリ アドレス 

F 0 C 8, C 9 

民 HMKAD 

ビュー ポート （ S な， 0) の メモリ アドレス 

FOCA 

VIEWLM 

ビュー ポート 左端の 対応 ビット 

FOCB 

VIEW 民 M 

ビュー ポート 右端の 対応 ビット 

FOCC , CD 

し FTAD 民 

PAINT 文 サー チす るドッ トライ ンの 左端の メモリ アド 

レス 

FOCE , CF 

民 HTAD 民 

PAINT 文 サー チす るドッ トライ ンの 右端の メモリ アド 

レス 

F 0 D 0~ D 2 

SWT 巨 AS 

NEW ON 1 で N - BASIC への 切り換えに 使ろ。 

F 0 D 3 〜 F 1 

5 2 

FI 5 3 

CASQUE 

カ セッ ト入か バッファ 

INSISO 

民 S - の 2 C SI / SO フラグ （入力） 

FI 5 4 

OTSISO 

民 S - の 2 C SI / SO フラグ （出力） 

FI 5 5 〜 CD 


民 AM 上に 置かれて いる モニタ サブ ルー チン 

FICE 


モニタ 民 ADIX フラグ HorQ 

FICF 


モニタ ブ レー ク ポイント フラグ bit 0 ， bitl 

FIDO 


モニタ ブレーク ポイント 1 の デー タ 

FID し D 2 


モニタ ブ レー ク ポイント 1 のア ドレス 

F 1 D 3 


モニタ ブ レー ク ポイント 2 の デー タ 


ア ドレス 

ラ ベ ル 


機能 •用途 

F 1 D 4, D 5 


モニタ 

ブ レー クポ イン ト 2 のア ドレス 

F 1 D 6, D 7 


モニタ 

D コマン ドの ア ドレス 

F 1 D 8, D 9 


モニタ 

S . E コマン ドの ア ドレス 

FID ん DB 


モニタ 

し コマン ドの ア ドレス 

F 1 DC , DD 


モニタ 

A コマン ドの ア ドレス 

FIDE 


モニタ 

前に 実行した コマンド 

FIDF 


モニタ 

E コマン ド フラグ 

(プリ ンタ への 出力を させない） 

FlEO 


モニタ 

1 バイ ト 数値 入カ フラグ 

FlEl 


モニタ 

民 OM セレクト 

F 1 E 2 〜 E 7 


モニタ 

ファイル 名 1 

FI 臣 8 〜 ED 

FIEE 


モニタ 

未使用 

ファイル 名 2 

FIEF 

FIFO 


モニタ 

未使用 

READ/VERIFY フラグ 

FlFl 


モニタ 

2 バイ ト 数値 入カ フラグ 

F 1 F 2, F 3 


モニタ 

オフセット アドレス 

F 1 F 4 


モニタ 

プリ ンタ スイッチ 

F 1 F 5, F 6 


モニタ 

HL 退避 

F 1 F 7, F 8 


モニタ 

SP 退避 

F 1 F 9 


モニタ 

テキスト ウインドウ オフセット ア ドレス レジス 

夕 退避 

F 1 FA〜FC 


モニタ 

HOOK ( EDC 9 ~) 退避 

FI FD 〜 F 2 

16 


モニタ 

X コマンド 用 レジスタ 退避 

F 2 1 7 〜 ID 

F 2 1 E~FF 


モニタ 

未使用 

数値 変換 バッファ 

F 300 〜 IF 

F 3 2 〇〜 C 7 


イ ン タラ プト ベクトル 

未使用 

F 3 C 8 〜 FF 

F 7 

FFF 8 ~FF 


テキス ト VRAM 

未使用 


-N88-DISK- 目 AS に 使用 時の フ ックア ドレス テー ブル - 


JP 

RET 

JP 

JP 

RET 

RET 

JP 

JP 

JP 

JP 

JP 

JP 

RET 


RET 

JP 

RET 

RET 

RET 

RET 

RET 

RET 

RET 

JP 

JP 

RET 

JP 

RET 

RET 

RET 

RET 

RET 

RET 

JP 

JP 

RET 


内 


容 


8A1 2 

A7 3 6 
9BC5 


8E5 8 
9FFD 
9 1A5 
9 IBE 
9C5 1 
A6E3 

9 118 
9 OCC 
A08D 

A0D4 


8E5 5 
8E9A 

8F0A 


8DE5 

8FA4 


ディスク 情報 セット 
何もし ない 

デイ スク SAVE ルーチン 


ドライ ブ テー ブル INITJD 実行 
デイ スク GET#/PUT 持 
EDIT 巧 番号 セッ ト UP 
EDIT 行 番号 セッ ト DOWN 
デイ スク LOAD ルーチン 
LINE INPUT# READ BACK 

ROLL DOWN キー 
RO し L UP キー 
シー ケン シャ ル 出力 

シー ケン シヤ ル 入力 


デバイス 社 デフ ォル ト セット 
GET デバイス 共 

シー ケン シャル 入力 


1 行 入力 後の 処理 
ディ スク 関数 評価 


ァ ドレス 

ECBB 
ECBE 
ECC1 
ECC4 
ECC7 
ECCA 
ECCD 
ECD0 
ECD3 
ECD6 
ECD9 
ECDC 
ECDF 
ECE2 
ECE5 
ECE8 
ECEB 
ECEE 
ECF1 
ECF4 
ECF7 
ECFA 
ECFD 
ED00 
EDO 3 
ED06 
EDO 9 
EDOC 
EDOF 
EDI 2 
EDI 5 
EDI 8 
EDIB 
ED IE 
ED2 1 
ED24 
ED2 7 
ED2A 


p p p 
J J J 



ア ドレス 

内 

容 

ED2D 

JP 8FBD 

ファ イ ル 関数 評価 

ED3 0 

RET 


ED3 3 

RET 


ED3 6 

RET 


ED3 9 

RET 


ED3C 

JP 8F0 6 

LIST の 先頭 

ED3F 

RET 


ED4 2 

JP 91E3 

1 文字 出カ カーソル 補正 

ED4 5 

RET 


ED4 8 

RET 


ED4B 

RET 


ED4E 

RET 


ED5 1 

RET 


ED5 4 

RET 


ED5 7 

RET 


ED5A 

JP 8F7C 

倍精度 関数 評価 

ED5D 

RET 


ED6 0 

RET 


ED6 3 

RET 


ED6 6 

JP 8FDD 

エラーメッセージ セット 

ED6 9 

RET 


ED6C 

RET 


ED6F 

JP 9B2 1 

CLOSE デイ スク ファイル 

ED7 2 

RET 


ED7 5 

JP 8F4 1 

式の 評価 

ED78 

RET 


ED7B 

RET 


ED7E 

RET 


ED8 1 

RET 


ED84 

RET 


ED8 7 

RET 


ED8A 

RET 


ED8D 

RET 


ED9 0 

RET 


ED9 3 

RET 


ED9 6 

RET 


ED9 9 

RET 


ED9C 

RET 


ED9F 

JP AD48 

プロ テク ト チェック I 


ア ドレス 

内 

容 

EDA2 

JP ACC1 

SAVE 暗号化 

EDA5 

JP AD05 

し OAD 平 文イヒ 

EDA8 

JP AD5 1 

プロ テク ト チェック II 

EDAB 

JP 9A0 1 

OPEN デイ スク ファイル 

EDAE 

RET 


EDB1 

JP 994B 

ドライブ ポインタ セット 

EDB4 

RET 


EDB7 

RET 


EDBA 

RET 


EDBD 

RET 


EDCO 

RET 


EDC3 

RET 


EDC6 

RET 


EDC9 

JP 8E4B 

CHAIN キャンセル 

EDCC 

RET 


EDCF 

RET 


EDD2 

RET 


EDD5 

RET 


EDD8 

RET 


EDDB 

RET 


EDDE 

RET 


EDE1 

RET 


EDE4 

RET 


EDE7 

RET 


EDEA 

RET 


EDED 

RET 


EDFO 

RET 


EDF3 

RET 


EDF6 

JP 908B 

ROM V が 1 ， 0 のた めの パッチ 

EDF9 

RET 


EDFC 

RET 


EDFF 

JP 9977 

マ ウン ト 確認 

EEO 2 

RET 


EEO 5 

RET 


EE08 

RET 


EEOB 

RET 



N88-DISK-BASIC 使用 時の I/O 処理 ルー チン ジャンプ テーブル 


ア ドレス 

•内 

容 

EE0E 

JP 4DC1 

OPEN 

EE1 1 

JP 4DC1 

CLOSE 

EE1 4 

JP 4DC1 

PUT/GET 

EE1 7 

JP 4DC1 

OUTPUT 

EE1A 

JP 4DC1 

INPUT 

EE1D 

JP 4DC1 

LOG COM2, 3 

EE20 

JP 4DC1 

LOF 

EE2 3 

JP 4DC1 

EOF 

EE2 6 

JP 4DC1 

FPOS 

EE2 9 

JP 4DC1 

READ BACK 

EE2C 

JP 4DC1 

WIDTH 持 

EE2F 

JP 9043 

OPEN 

EE3 2 

JP 4 8 3D 

CLOSE 

EE3 5 

JP 905F 

PUT/GET 

EE38 

JP 9 0 5 1 

OUTPUT 

EE3B 

JP 0B0 6 

INPUT 

EE3E 

JP 0B0 6 

し OC SC 民 N 

EE4 1 

JP 0B0 6 

LOF 

EE44 

JP 0B0 6 

EOF 

EE4 7 

JP 0B0 6 

FPOS 

EE4A 

JP 0B0 6 

READ BACK 

EE4D 

JP 0B0 6 

WIT 打 持 

EE5 0 

JP 9001 

OPEN 

EE5 3 

JP 483D 

CLOSE 

EE5 6 

JP 9018 

PUT/GET 

EE5 9 

JP 0B0 6 

OUTPUT 

EE5C 

JP 900C 

INPUT 

EE5F 

JP 903C 

LOC KYBD 

EE6 2 

JP 0B0 6 

LOF 

EE6 5 

JP 0B0 6 

EOF 

EE6 3 

JP 0B0 6 

FPOS 

EE6B 

JP 9032 

READ BACK 

EE6E 

JP 0B0 6 

WIDTH 持 


N88-DISK- 巨 AS に 使用 時の DISK 命令 ジ ヤン プ テーブル - 


ア ドレス 


内 

容 

EE7 1 

JP 

A7 2B 

Disk I/O error 

EE74 

JP 

A7 2E 

Disk offline 

EE7 7 

JP 

8 巨 C3 

DSKF 

EE7A 

JP 

A98C 

CHAIN 

EE7D 

JP 

8 8E9 

SEARCH 

EE80 

JP 

A8 7 5 

WHILE 

EE8 3 

JP 

A8 9F 

WEND 

EE8 6 

JP 

AC7 5 

WRITE 

EE8 9 

JP 

A9 1 6 

CALL 

EE8C 

JP 

9DAD 

SET 

EE8F 

JP 

9 9B6 

NAME 

EE9 2 

JP 

9BAD 

KILL 

EE9 5 

JP 

A1 8 5 

DS の $ 

EE9 8 

JP 

A1C4 

DSK0$ 

EE9B 

JP 

9F2F 

FILES 

EE9E 

JP 

9F2A 

し FILES 

EEA1 

JP 

4DC1 

WBYTE 

EEA4 

JP 

4DC1 

民 BYTE 

EEA7 

JP 

4DC1 

POLL 

EEAA 

JP 

4DC1 

に ET 

EEAD 

JP 

4DC1 

IRESET 

EEBO 

JP 

4DC1 

STATUS 

EEB3 

JP 

4DC1 

STATUS 

EEB6 

JP 

4DC1 

CMD 

EEB9 

JP 

4DC1 

也 EE 

EEBC 

JP 

8 8 0 3 

民 0 しし 

EEBF 

JP 

A7A8 

BLOAD 

EEC2 

JP 

A7 3 D 

BSAVE 

EEC5 

JP 

AC7 2 

COMMON 

EEC8 

JP 

8 9B3 

ATN 



N 88- DISK - 巨 AS に 使用 時の ON 割込み アドレス テー ブル 


アドレス 

内 

EECB 

ON STOP 

EECE 

ON COMl 

EED1 

ON COM2 

EED4 

ON COM3 

EED7 

ON PEN 

EEDA 

ON TIME$ 

EEDD 

ON HELP 

EEE0 

ON KEY(l) 

EEE3 

ON KEY じ） 

EEE6 

ON KEY 口） 

EEE9 

ON KEY(4) 

EEEC 

ON KEY(5) 

EEEF 

ON KEY (が 

EEF2 

ON KEW) 

EEF5 

ON KEY (の 

EEF8 

ON KEY け） 

EEFB 

ON KEYdO) 

EEFE 


EF0 1 


EF04 


EF0 7 



容 


3 バイ トで 1 組 


1 バイト 目 

bit 7 6 5 4 3 2 10 



2 ， 3 バィト g 

インタラプト ルーチンの ア ドレス 


付録 6 I / O ポート ー 覧表 


ホー トア ドレス 内 容 

0 0 H 「 0 キー ボード （ IN ) 

0 巨 H 11 


(デー タ. バス） 

DO D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 




MSB 


S 2 

Si 

EP 

PEN 

し2 

レ 

B 2 



LSB 


内 容 


プリンタ. デー タ 出カ ポート （ OUT ) 
プリ ンタ用 バスに データを 出力し ます。 



7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

OUT 

PDB 7 

PDB 6 

PDB 5 

PDB 4 

PDB 3 

PDB 2 

PDB 1 

P D BO 

カレンダー クロック （ ^ PD 1990) 用 出カ ポー ト （ OUT ) 

户 PD 1990 に コマン ド や デー タを 出力し ます。 



7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

OUT 

/ 




CDO 

C 2 

Cl 

CO 


b け 

巧 容 

0 

CO 


1 

Cl 

M PD 1990 への コマン ド 出力 

2 

C 2 


3 

CDO 

M PD 1990 への デー タ 出力 


USA 民 T (户 PD の 51) デー タポ ート UN / OUT ) 
USART (户 PD 8251) コント ロー ルポー ト （ IN / OUT ) 
モ ードイ ンス トラ クシ ヨンの 定義 （ OUT ) 

非同期 モード 

7 6 5 4 3 2 1 0 


0 

1 

0 

1 

0 

0 

1 

1 

5 ビット 

6 ビット 

7 ビット 

8 ビット 


パリ テイ イネーブル 
1 : イネー ブル 
0 :デ イス エイ ブル 


スト ップ ビット 数 



ホーレ ー ト 



0 

1 

0 

1 


0 

0 

1 

1 


同期 モード 

一 

X 16 

X 64 


キヤ ラク タ長 


ホート ア ドレス 


1 0 H 16 


1 0 H 16 


2 0H 3 2 
2 1H 3 3 


定 

指数 数 

V 


テ偶奇 



外部 同期 検出 

1 : SYNDET = 入力 
0 : SYNDET = 出力 

» 単ーキャラクタ 同期 

1 : 単一 SYNC キャラクタ 
0 : ダブル SYNC キャラクタ 

コマンド イ ンス トラ クシ ヨンの 定義 （ OUT ) 


EH 

IR 

RTS 

ER 

が RK 

R ぶ 

DTR 

む EN 


送信 イネ ー ブル 
1 : イネ ー ブル 
0 : デイ ス エイ ブル 

デー弓 . 夕ーミナ ルレ デイ 
1 : 〇3ぉ T が minal 民 eady を ON にす る。 

0 : Daf;e Terminal Ready を OFF にす る。 

受信 イネ ー ブル 
1 : イネ ー ブル 
0 : デイ ス エイ ブル 

センド ブレイク .キャラクタ 
1 : ブレイ ク キャラクタの 送信 
0 : 通常 動作 

— > エラー リセット 

1 : エラー フラグ ( PE ：， 〇に FE ) を リセット 
0 : N 0 OPERATION 

セン ド 要求 

1 : Request to Send を ON にす る。 

0 : Requ が t to Send を OFF にす る。 

— > 内部 リセット 

1 : 8251 をモー ド. インストラクション 
フォー マッ トへ もどす。 

0 : N 0 OPERATION 
HUNT 

1 : SYNC キャラクタ 検出を 始める。 

0 : N 0 OPERATION 


同期 モード 


SCS 

ESC 

EP 

PEN 

し 2 

レ 

. 0 

0 


キャラクタ 長 


0 

1 

0 

1 

0 

0 

1 

1 

5 ビット 

6 ビット 

7 ビット 

8 ビット 


パリ テ イイ 本ー ブル 
1 : イネ ー フル 
0 :デ イス エイ ブル 


ホート ア ドレス 


内 


容 


定 

指数 数 
イ 

テ偶奇 



ポー トア ドレス 


内 


容 


ステー タスの 読み出し （ IN ) 


DSR 

SYN 

DET 

FE 

OE 

PE 

TjcE 

Rx 

RDY 

Tx 

RDY 


送信 レディ 
1 : レディ 
0 : ビジー 

受信 レディ 
1 : レディ 
0 : ビジー 

送信 バッファ エン プ ティ 
1 : エン プ テイ 
0 : フル 

パリ テイ エラー 
1 : パリティ エラー発生 
0 : エラーなし 


才ー パーラン エラー 
1 : 才 ーバー ラン エラー 発生 
0 : エラーなし 


フレミング エラー 
1 : フ レミ ング エラー 発生 
0 : エラーな し 


SYNC キャラクタ 検出 
1 : SYNC キャラクタ 検出 
0 : 検出な し 


— ^/Data Set Ready 

: Data S が Ready ON 、 

: Data Set 民が dy OF ヴ 


Da ね Set Ready 端子の \ 
状態を モニタで きます 。 j 


ポート アドレス 内 容 


30 H 4 8 システム コント ロー ルポー ト （1) 



7 

6 

5 ' 

4 

3 

2 

1 

0 

OUT 



BS2 

BS1 

MTON 

CDS 

COLOR 

而 


b け 

内 容 

0 

而 

CRT デイ ス プレイ FORMAT コン トロール 

0 : 40 文字 モード 

1 : 80 文字 モード 

1 

COLOR 

CRT デイ スプ レイモー ド コン トロール 

0 : カラー モード 

1 : モノ ク □モード 

2 

CDS 

CMT キャリア コン トロール 

0 : ス ぺース 

1 : マー ク 

3 

MTON 

CMT のモー タコン トロール 

0 : OFF 

1 : ON 

4 

5 

BS2 

BSl 

USART の チャン ネル コン トロール 

己 S2 BS1 

0 0 : CMT600bps 

0 1 : CMT1 200bps 

1 0 : RS-232C け f 同期） 

1 1 : RS-232C ( 同期） 


ポー ト アドレス 内 容 


ディップ •スイッチ， 況用 入カ ポート (1) 



7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

IN 

UIP1 

UIPO 

SW1-6 

SW1-5 

SW1-4 

SW1-3 

SW 卜 2 

SW 卜 1 


b け 

内 容 

0 

SW 卜 1 

0 

1 


N-BASIC 

N88-BASIC 

1 

SW1-2 

0 

1 


夕ー ミナ ル モード 

BASIC 

2 

SW1-3 

0 

1 


郎 文字/巧 

が 文字/巧 

3 

SW1-4 

0 

1 


25 巧/画面 

20 行/画面 

4 

SW1-5 

0 

1 


S パラメー タ 有効 

S パラメー タ 無効 

5 

SW 卜 6 

0 

1 


DEL コー ドを 処理す る。 

DEL コー ドを 無視す る。 

6 

7 

UIPO 

UIP1 

が 用 入カ ポート 


ポート アドレス 内 容 


31 H 4 9 システム コント ロー ルポー ト （2) 



7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

OUT 



25 LINE 

HC 0 L 0 R 

GRPH 

RM 0 DE 

MM 0 DE 

200 LINE 


b け 

内 容 

0 

200 LINE 

ハイス ピー ド CRT モー ドに おける グラフ ィ ック 

モー ドの コン トロール 

0 : 640 X 400 X 1 

1 : 640 X 200 X 3 

1 

MM 0 DE 

RAM モー ドの コン トロール 

0 : ROM . RAM モード 

1 :64 KRAM モード 

2 

RM 0 DE 

ROM モー ドの コン トロール 

0 : N 卵- BAS に モード （ ROM 3,4) 

1 : N - BASIC モード （ R 0 M 1,2) 

3 

GRPH 

グラフ ィ ック ディ スプ レイモー ド 

0 : グラフ ィ ック 画面を 表示し ない。 

1 : " 表示す る。 

4 

HC 0 L 0 R 

カラー グラフ ィ ック ディ スプ レイモー ド 

0 : モノクロ モード 

1 : カラー モード 

5 

25 LINE 

ハイス ピー ド CRT モー ドに おける UNE/FRAME 

コン トロール 

0 : 20 UNE モード 

1 :25 UNE モード 



ポー ト アドレス 内 容 


ディ ツプ .スイ ツチ， 入カ ポート (2) 



7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

IN 

UI 内 

UIP 2 

SW 2-6 

SW 2-5 

SW 2-4 

SW 2-3 

SW 2-2 

SW 2-1 


b け 

内 容 

0 

SW 2-1 

0 

1 


パリティ をり 

バリ ティ 無し 

1 

SW 2-2 

0 

1 


偶 巧 ( EVEN ) パリティ 

奇数 ( ODD ) パリティ 

2 

SW 2-3 

0 

1 


8 ビット 

7 ビット 

3 

SW 2-4 

0 

1 


ストップ. ビッ ト = 2 

ストップ. ビッ ト = 1 

4 

SW 2 う 

0 

1 


X パラメー タ 有効 

X パラメー タ 無効 

5 

SW 2~6 

0 

1 


半二重 

全二重 

6 

7 

UIP 2 

UIP 3 

> 凡 用 入カ ポート 


ポート アドレス 内 容 


4 0 H 6 4 ス トロー ブ ポート 


7 6 _ 5 4 3 2 10 



UO 的 

BEEP 

FLASH 

CLDS 

CCK 

CSTB 

PSTB 


b け 

内 容 

0 

PSTB 

プリンタへの ス トロー ブ 信号 

0 : アクティブ 

1 : イン アクティブ 

1 

CSTB 

カレンダ クロックへの ス トロー ブ 信号 

0 : イン アクティブ 

1 : アクティブ 

2 

CCK 

カレンダ クロックへの シフ トク ロック 

0 : ノー マル 

1 : ク □ック ON 

3 

CLDS 

CRT コン トロール 回路への 同期 パルス 

0 : イン アクティブ 

1 : アクティブ 

4 

FLASH 

フ ラッシング モー ドの コン トロール 

0 : ノ ー マル モ ー ド 

1 : フ ラッシング モード 

5 

BEEP 

ブ ザーの コン トロール 

0 : BEEP OFF 

1 : BEEP ON 

6 

UOPO 

ミ 凡 用 出カ ポート 


ポー トア ドレス 


内 


容 



5 


4 


3 


2 


1 


0 


VRTC CDI EXTON DCD SHG BUSY 


じれ 

內 容 

0 

BU が 

プリンタからの BUSY 信号 

0 : READY 

1 : BUSY 

1 

而 

ハイ レ ゾリ ューシ ヨング ラフィック モー ド 信号 
0 : ハイ レゾ モード 

1 : ノー マル モード 

2 

DCD 

SIO の データキ ャリ アディ テク ト 信号 

0 : キャリア 入力な し 

1 : キャリア 入力 あり 

3 

EXTON 

ミニディスク ユニット 接続 信号 

0 : 接続され ている 

1 : 接続され ていない 

4 

CDI 

カレンダ クロックからの デー タ 入力 

5 

VRTC 

CRTC からの ま 直 帰 線 信号 

0 : 表示， 水平 帰 線 サイクル 

1 : 垂直 帰 線 サイクル 


ポ ートア ドレス 


内 容 


5 0 H 
5 1 H 
52 H 


8 0 CRTC (户 PD 3301) パラメー タ （ OUT ) 

81 CRTC (户 PD 3301) コマンド （ OUT ) 

8 2 ボー ダー カラー， バックグラウンド カラー 制御 （ OUT ) 



7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

OUT 


BGG 

BGR 

BGB 

/ 

RG 

RR 

RB 


bit 


内 

容 

0 

RB 

ポー ダー カラー BLUE 


1 

RR 

" RED 


2 

RG 

" GREEN 


4 

BGB 

バック グラウン ド カラー 

BLUE 

5 

BGR 

ク 

RED 

6 

BGG 

ク 

GREEN 


5 3 H 8 3 画面の 重ね合わせの 制御 （ OUT ) 



7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

OUT 




/ 

G2DS 

G1DS 

GODS 

TXTDS 


b け 

巧 容 

0 

TXTDS 

TEXT 画面の 表示 

0 : 表示す る 

1 : 表示し ない 

1 

(30DS 

G-VRAMO の 表示 

0 : 表示す る 

1 : 表示し ない 

2 

な DS 

G-VRAM1 の 表示 

0 : 表示す る 

1 : 表示し ない 

3 

が DS 

G-VRAM2 の 表示 

0 : 表示す る 

1 : 表示し ない 


54 H 
5 5 H 
5 6 H 


8 4 カラー パレット 0 の 制御 （ OUT ) 
8 5 カラー パレット 1 の 制御 （ OUT ) 
8 6 カラー パレット 2 の 制御 （ OUT ) 


ホート ア ドレス 


5 7H 
5 8H 
5 9H 
5A 打 
5BH 


87 カラー パレット 3 

88 カラー パレット 4 

89 カラー パレット 5 

90 カラー パレット 6 

91 カラー パレット 7 


内 


の 制御 （OUT) 
の 制御 （OUT) 
の 制御 （OUT) 
の 制御 （OUT) 
の 制御 （OUT) 


容 



7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

OUT 






PG 

PR 

PB 


b け 

内 容 

0 

PB 

カラー パレット BLUE 

1 

PR 

カラー パレット RED 

2 

PG 

カラー パレット GREEN 


5 CH GV 民 AM ステータス （ I の 



7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

IN 


/ 

/ 



G2 

G 1 

GO 


b け 

內 容 

0 

GO 

G-VRAMO ステータス 

1 

G1 

G-VRAM 1 ステータス 

2 

G2 

G-VRAM2 ステータス 


5CH 

5DH 

5EH 

5FH 


G-VRAMO 

選択 

(OUT) 

G-VRAMl 

選が 

(OUT) 

G-VRAM2 

選択 

(OUT) 

メイ ン民 AM 

選択 

(OUT) 


ポート ア ドレス 


内 


容 


6 0 打 
i 

68 打 


60 H 
6 1 H 
6 2 H 
6 3 H 
6 4 H 
6 5 H 
6 6 H 
6 7 H 

68 H 


7 0 H 


9 6 


10 4 


DMAC (^ PD の 57) コン トロー ルポー ト 
60 H 〜 67 H : OUT 
が H : IN/OUT 

PD8257 レジスタ 選が 表 


9 6 

9 7 
9 8 
9 9 
10 0 

101 

10 2 
10 3 

10 4 





ア ドレス 入力 



巧ち 向 デー タ バス 

く※） 



レジスタ 

バイト 





F/ 

























A3 

ん 

ん 

Ao 

L 

〇7 

〇6 

Ds 

〇4 

Da 

〇2 

D, 

Do 



下位 

0 

0 

0 

0 

0 

Ay 

Ae 

As 

A4 

ん 

ん 

A, 

Ao 

CH-0 

DMA ア ドレス 

上位 

0 

0 

0 

0 

1 

ん 5 

Ah 

A, 3 

A, 2 

An 

Alo 

Ag 

Ae 



下位 

0 

0 

0 

1 

0 

C7 

Ce 

Cs 

C4 

C3 

〇2 

な 

Co 

CH-0 

夕ー ミナ ル カウント 

上位 

0 

0 

0 

1 

1 

Rd 

Wr 

。3 

Ci2 

Cn 

Cio 

Cg 

Cs 



下位 

0 

0 

1 

0 

0 









CH-1 

DMA ア ドレス 

上位 

0 

0 

1 

0 

1 










女ーミナ ル カウント 

下な 

0 

0 

1 

1 

0 









CH-1 

上位 

0 

0 

1 

1 

1 











下位 

0 

1 

0 

0 

0 









CH-2 

DMA ア ドレス 

















上位 

0 

1 

0 

0 

1 

チャネル 0 じ 同じ 







下位 

0 

1 

0 

1 

0 









CH-2 

夕ーミ ナル カ ウン ト 

上位 

0 

1 

0 

1 

1 











下位 

0 

1 

1 

0 

0 









CH-3 

DMA ア ドレス 

上位 

0 

1 

1 

0 

1 











下位 

0 

1 

1 

1 

0 









CH-3 

夕ーミ ナル カ ウン ト 

上位 

0 

1 

1 

1 

1 









モー ドセッ ト （プログラム 時) 

— 

1 

0 

0 

0 

0 

AL 

TCS 

EW 

RP 

EN3 

EN2 

ENl 

ENO 

ステータス （巧み 出し 時） 

— 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

UP 

TC3 

TC2 

TCI 

TCO 


CH .0 5 イ ンチ DMA タイ プ デイ スク ユニット 

CH .1 8 インチ デイ スク ユニット 

CH .2 CRTC 

《 Ao •〜 Ai 5 : DMA 開始 ア ドレス Co 〜 。3 : TC の 値 （ N -1) 

民 d と Wr : ベリファイ （00)， ライト （01)， リード （ 1 0 ) 

AL :才ー トロー ド TCS : TC スト ップ 

EW : 拡張 ライト RP : 回転 優先 

EN 3~0 : チャネル イネー ブル UP : UPDATE フラグ 
TC 3~0 : TC ステータス ビット 

TEXT WINDOW ア ドレスの オフセット ア ドレス レジスタ （ IN / OUT ) 


OUT 

IN 


7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

API 5 

API 4 

API 3 

API 2 

APll 

APIO 

A 阳 

AP8 


ポート アドレス 内 容 


71 H 113 4 th 民 0 M コント ロー ル 

4 th 反 0 M を 制御し ます。 



7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

OUT 

4th 

4th 

4th 

4th 

4th 

4th 

4th 

4th 

IN 

ROMS 

ROM7 

ROM6 

ROM5 

ROM4 

ROM3 

ROM2 

ROMl 


78 H 

E 4 H 


12 0 TEXT WINDOW ア ドレスの オフセット ア ドレス レジスタを 1 増す。 

2 2 8 割込み コン トロー ラ （户 PD の 14) カレン トス テー タス 出カ ポート （ OUT ) 


7 6 5 4 3 2 1 0 


X 


/ 

SGS 

吊 

瓦 

馬 


わけ 

内 容 

0 

1 

2 

瓦 

亩 

馬 

カレン ト インタラプト レベル 

3 

SGS 

カレント ステータス レジスタの コント ロール 


E 6 H 


2 3 0 


割么み マスク フラグ （ OUT ) 

7 6 5 

OUT 




/ 



RTMF 

VRMF 

RXMF 


b け 

内 容 

0 

RTMF 

リアルタイム 割込みの マスク フラグ 

1 

VRMF 

VRTC 割込みの マス クフ ラグ 

2 

RXMF 

RxRDY 割込みの マス クフ ラグ 


E 8 H 

E 9 H 

EA 打 
EBH 
F 3 H 
F 4 H 


2 3 2 ( OUT ) 漢字 ROM ァ ドレスの 下位 8 bit 指定 
( IN ) 漢字 フォントの 読み出し （下位 8 bit ) 

2 3 3 ( OUT ) 漢字 ROM ァ ドレスの 上位 8 bit 指定 
( IN ) 漢字 フォントの 読み出し （上位 8 bit ) 

2 3 4 ( OUT ) 漢字 ROM の 読み出し 開始 
2 3 5 ( OUT ) 漢字 ROM の 読み出し 終了 

2 4 3 DMA タイプ ディスク ユニット インター フェイス セレクト ポート （ OUT ) 
2 4 4 DMA タイ プ 8 イ ンチ デイ スク ユニッ ト 制御 ポート 


F 7 扫 2 4 7 


ポー ト アドレス 


F8H 2 4 8 


内 容 


DMA タイプ 5 インチ ディスク ユニット 制御 ポート 


F 4 H 

F 8 H 

インター フェー スボー ド チェック （ IN ) b れ〇 
モータ ー〕 ン トロール （ OUT ) PRE - COMPENSATION のた め 

F 5 H 

F 9 H 

マージン コント ロール （ OUT ) 

F 6 H 

FAH 

FDC ステータス （ IN ) 

F 7 H 

FBH 

FDC デー タ- レジスタ （ IN / OUT ) 


FCH 2 5 2 
i 

FFH 255 


ミニディスク ユニット 制御 ポート （户 PD の 55) 
FCH : PORT A (IN) 入カ デー タ 
FDH : PORT B (OUT) 出カ データ 
FEH : PORT C (IN/OUT) ハン ドシェ イク 
FFH : コン トロー ルポー ト （OUT) 



付録 7 コマンド、 ステートメント、 関数 処理 
ア ドレス ー覧表 


[[ STATEMENT ]] MAIN R0M4 DI が 


AUTO 

DtrCTD 

. • 0DD5 

— 

D じじ 厂 。じ DW* 

Di n An 广广 nr- 

D し u け u 

DC 么 UP 

じじ D 广 


n Ai 1 

• > ヒヒし 2 


し n しし 

PJJA T M 



しけ 一 丄 IN 

PTppi c 

•’ ヒヒ 

79D6 

し 1 K しし t 

rj CAD 

• • 6 ヒしヒ 

し L じ ftK 

rj ncir 

• • ヒ 


しし u りじ 

• 4b けな 


しし o 



nni no 

. • EEB6 

6878 

6927 

し U し UK 

pni noth 


し U し UK 旧 

nr\\ nor i n ，•，，•••ぃ 


し U し UK し 1 J 

nr\\ 〇〇广つ 1 


6882 

しし! し UK し 

COM ON/OFF/STOP •- 

. • 7D71 

68EC 

し unnuN 

ヒヒ しご 






•’ ご 14 け 

7053 


•’ 〇ヒ A6 

n ATC<t 

■ • けし r r 

フつイ p* 


rirrc 

し 


u じ广 丄 JUf — 

oc •で ciii 4 err^n 

u じ r ri 、 

OFF 1 IGD 

丄 JUD 


U じ P USK 

nccnoi 

X J し レ 


U ヒ hUD し 

ncrcr t mt 

• * WA し U 


ut ド i IN 1 

ncrpcMG 

1 ‘ WA し r 


Utr oiNb 

njrprcTP 

’ WA し ft 


U じ P ご 1 K 

nn cTC 

• • WA しな 


u じ L じ I ヒ 

•’ loA け 


u 丄 n 

ホ 

ご A しご 


Uof^U ホ 

. * EE98 



‘ — 〇 ご f け 


cKin 



CPAQC 



じ KHS じ 

CDDOD 

•‘ Diy し 


じ KKUK 

C T Cl n 

— WU し A 



4A 己 C 


r 1 し to 

’ ’ ヒヒ y け 



’ けけ け r 



• • r lyo 


じじ 1 巧 

riCT(Fi , . , 


7C33 


•’ flnZ 

buoub 

• y け Dr 


HELP ON/OFF/STOP - 

•’ け Dry 

•- 72AB 

— 

T KJDI IT . . 

けヒ yD 



1 け 


1 N ド U 1 

T KIDI ITM 

•’ 1 け dA 


llMrU 1 n 

INPUT リ AIT 

IW 处 

- 1034 




A7A8 

A73D 

A916 

A98C 


aoci 


AC72 


A1C4 


9F2F 


CC STATEMENT 11 MAIN R0M4 


I RESET … 

I SET 

KEY 

KEY 

KEY し I ST 
KEY ON/OFF/STOP 


KILL EE92 

LET 0C9C 

げ ILES EE9E 

LINE 0FAA 

LINE 6EAE 

LINE INPUT 0FB9 

LINE INPUT# 4CC1 

LINE INPUT WAIT •- 0F 巨 9 

LIST 18D9 

し LI ST 18D4 

LOAD 4854 

LOCATE - - 71 化 

げ RINT 0E4C 

l_SET が AB 

MERGE が 55 

MID$ 5 的 A 

MON E826 

MOTOR 7F30 

NAME EE8F 

NEU 77DD 

NEU 4F00 

NEU ON 77E0 

NEXT 52BD 

ON 0D01 

ON ERROR GOTO 0D の 

ON GOSUB/GOTO 0D73 

ON XX GOSUB …… 0D34 

OPEN 4798 

OPTION BASE 1C が 

OUT 17FA 

PAINT 6EDA 

PEN ON/OFF/STOP —— のな 

POINT 6EB2 

POKE 1B84 

POLL EEA7 

PRESET 6 巨 96 

PRINT 0E54 

P が T 6E9A 

PUT 71A6 

PUT# 4B41 

PUT© 71B0 

RANDOMIZE ICDl 

RBYTE EEA4 

READ 10 巧 

REM 0C79 



6EFA 


742E 

7443 

73DF 

7437 


7E8B 


7674 

6E25 


7DF 巨 
7E00 

7C33 


RENUM - 

RESTORE 

RESUME 

RETURN 

ROLL •- 

RSET 

RUN … 


6F0E 

50A5 

0D8D 

0C41 

6ECA 

49AA 

0B7C 


75DD 

EEBC 


DISK 

4DC1 

4DC1 

9BAD 

9F2A 


99B 台 


4DC1 


4DC1 


8803 


SAVE 48A3 

SCREEN 化 DE 

SET EE8C 

STATUS EE 目 目 

STOP 己 0CA 

STOP 50CD 

STOP ON/OFF/STOP - 72B0 

SUAP 515E 

TERM 7367 

TIME$ 7279 

TIME$ ON/OFF/STOP の 79 

TIMW= 728F 

TROFF 5159 

IRON 5158 

VIEU 6EBA 

UAIT 1800 

UBYTE EEAl 

UEND EE の 

WHILE EE80 

WIDTH 181A 

UIIDTH 1875 

WIDTH# 1847 

UIDTH LPRINT 1866 

リ IDTHUDEV] 1828 

UINDOU 6ED6 

WRITE E 巨 8 台 


698F 






6AC6 


台 巧 5 


[〔 FUNCTION ]] MAIN R0M4 


ABS - - 
ASC . • 
ATN - - 
ATTR$ 
CDBL • 
CHR$ - 
CINT • 
COS • • 
CSNG • 
CSRLIN 
CVD •- 
CVI - - 
CVS - - 
DATE$ 
DSKF - 
DSKI$ 
EOF • • 
ERL • . 
ERR •- 
D<P • • 
FIX • • 
FN ••• 
FPOS - 
FRE . . 
HEX$ - 
IEEE - 
INKEY$ 
INP 

INPUT$ 
INSTR 
I NT 


20A0 

5704 

EEC8 


223E 

5714 

21A0 

2F8B 



3F31 

4AC0 

4ABA 

4ABD 

6 r 0/： 

EE77 


が 51 

13A2 

1394 

2 巨 台 E 

■ 228 & 

1600 

4C62 

58E4 

54C6 

EEB9 

5AA3 

17E5 

4BAC 

57D7 

2295 


9DAD 

4DC1 


4DC1 

A89F 

A875 


AC75 


DISK 


89B3 

9E1D 


8EC3 

A185 


4DC1 


A104 
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LEFT$ 

575A 

— 

LEN 



LOC 



LUr 



し 06 

1 ち Q1 


l_POS 


6D29 

MAP 


MID$ 



MKD$ 



MK け 



MKS$ 



NOT 



OCT$ 



PEEK 


72ED 

6DC0 

PEN 


POINT 


POS 



RIGH け 



RND 



SEAR じけ •••••• 



SbN 

之 W D づ 


SIN 

ちフ /I 1 


が AC な 

ち 


SQR 

ATI lO 

^ じ 0 3 


S T A 1 Uw 

tuD づ 


STR$ 

ご ^ し D 


OIKArMU 巧 ムム 

干 Aki _ ウ〇つ r* 

1 HI 、 

T T MCd: 


7S9A 

1 int$ 


f 3 么 rt 

USK 



vftL • 



VA が IR 


ZpAO 

vitW 

UINDOU 


O し HO 

6CD5 
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付録 8 


コン トロール コー ド ー覧表 


16 進 

10 進 

対応す る キー 

N-BASIC 

Ngs-BASIC 

01 

1 

CT 民し 一 A 


ヘルプ キーと 同じ 

0 2 

2 

CT 民し 一 B 

1 つ 前の ワー ドへ 戻る 

(N — BASIC と 同じ） 

0 3 

3 

CTRL-C 

実行の 中断 （ 1 STOP 1 の 
時） 

実行の 中断 

04 

4 

CTRL-D 


力ー ソ ル 位置 か ら 1 ワー ドを 

削除 

0 5 

5 

CT 民し 一 E 

力ー ソ ル 位置 か ら 後を 消す 

( N - BASIC と 同じ） 

0 6 

6 

CT 民し 一 F 


1 つ 先の ワー ドへ 進む 

0 7 

7 

CT 民し 一 G 

スピー カを 鳴らす 

(N — BASIC と 同じ） 

08 

8 

CT 民し 一 H 

力ー ソル 位置の 左側の 文字を 削 
除す る 

( N - BASIC と 同じ） 

0 9 

9 

CT 民し 一 I 

水平タブ （8 文字 毎） 

( N - BASIC と 同じ） 

0 A 

10 

CTRL- J 

巧を 2 つに 分ける 

ライン フイー ■ド、 イ ン サート 
モー ドで 2 巧に 分割 

0 B 

11 

CT 民し 一 K 

ホーム ポジ シヨン 

(N — BASIC と 同じ） 

0 C 

12 

CTR し 一し 

テキス ト 画面 クリア 

( N - BASIC と 同じ） 

0 D 

13 

CTRL-M 

キヤ リッジ リターン 

( N - BASIC と 同じ） 

0 E 

14 

CT 民し 一 N 

1 つ 先の ワー ドへ 進む 


OF 

15 

CT 民し一 0 

1 ESC 1 の 後に 押す ことによ 

り N 88- BASIC と 同じ 働きを 巧 
なろ 

画面 の 表示を 無効 にす る 

12 

18 

CTRL-R 

力ー ソ ル 位置から 右側を 1 文字 
分 右へ ず ら す。 

イ ンサー トモー ドに する。 

13 

19 

CT 民し 一 S 


実行を 一時 定止 する 

15 

21 

CT 民し 一 U 


1 巧 キャ ン セル 

18 

2 4 

CT 民し 一 X 


力ーソルを 行の 最後に 移す 

1 B 

2 7 

1 ESC 1 

実行を 一時停止 する 


1 C 

2 8 

B 

力ーソルを 右へ 移動 

( N - BASIC と 同じ） 

ID 

2 9 

曰 

'' ち'' 

( N - BASIC と 同じ） 

IE 

3 0 

田 

'' 上*^ 

( N - BASIC と 同じ） 

IF 

31 

の 

み ~F み 

( N - BASIC と 同じ） 


付録 9 エラー メ ッ セージ ー覧表 


DECI 


HEX -ERROR MESSAGE- 

01 NEXT without FOR 

02 Syntax error 

03 RETURN without GOSUB 

04 Out of DATA 

05 Illegal function call 

06 Owerf 1 ou 

07 Out of memory 

08 Undefined 1 me number 

09 Subscript out of range 
0A Duplicate Definition 

0 良 Division by zero 
0C 111 egal direct 
00 Type mismatch 
0E Out of string space 
0F String too long 

10 String formal a too complex 

11 Can ^ t continue 

12 Undefined user function 

13 No RESUME 

14 RESUME wit:hout error 

15 Unp 广 intable error 

16 Missing operand 

17 Line buffer owe 广 flow 

18 ? 

19 ? 

lA FOR Uit:hout NEXT 
IB Tape read ERROR 
1C ? 

ID UHII_E wi か out UEND 
IE UEND uithout UHIL_E 
IF duplicate label 

20 undefined label 

21 Feature not available 

32 FIELD 〇リ erf low 

33 Internal error 

34 Bad file number 

35 File not found 

36 rile already open 

37 Input past end 

38 Bad file name 

39 Direct statement in file 
3A Sequential after PUT 

3B Sequential I/O only 
3C File not OPEN 
3D h 1 1 e write protected 
3E Disk offline 
3F Disk not mounted 

40 Disk I/O が ror 

41 File al ready exists 

42 ? 

43 Disk al ready mounted 

44 Disk full 

45 Bad allocation table 
4 台 Bad drive number 


123456789 が別？！巧：^巧！；^1?^巧巧3:2333巧2がががの 
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File already open 

Bad file number 

Line buffer owe 广 flow 

Subscript out of range 

File not OPEN 

Can ^ t continue 

Duplicate Definition 

Direct statement in file 

dupl icate 1 abel 

Input past end 

Illegal function call 

File not found 

FOR Uit:hout NEXT 

FIELD 〇リ erf low 

111 ega I direct 

Internal error 

String too long 

Hissing operand 

Feature not available 

NEXT uii^bhout FOR 

Bad file name 

No RESUME 

Out of DATA 

Out of memory 

Out of string space 

Owe 广 f 1 ow 

RETURN uiilihout GOSUB 
RESUME wiirhout error 
Syntax error 
Sequential after PUT 
Sequential I/O only 
String formula too complex 
Type mismatch 
Tape read ERROR 
Unprintable error 
Undefined user function 
Under ined 1 ine number 
undefined label 
リ END wi か out UHII_E 
WHILE wilihout UEND 
Division by zero 


a 7 Bad track/aector 

48 Deleted record 

49 Rename across disks 

N 郎 - DISK - BASIC エラー メ ツセー ジ 対応 表 






A 

B 

o 

民 
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付録 10 プリ ンタ 機能 一覧表 （ PC 8821/22, 
PC 8023) 


分 類 

二ー モニック 

HEX コード 

機 能 

PC 端 21/ 臘 2 

PC-8023(C) 

印ず も - P ' 

C 民 

OD 

バッファの データを 印字 

〇 

〇 

改行 

LF 

0 A 

1 行 送り 

〇 

〇 

垂直タブ 

VT 

OB 

多 斤 送り 

〇 

〇 

フ ォーム フイード 

FF 

0 C 

改 ぺージ 

〇 

0 

拡 大 

SO 

0 E 

拡大 指令 （ 8 bit) 

〇 

〇 

( 8bit) 

SI 

OF 

拡大 解除 （ 8 bit) 

〇 

〇 

セレクト 

DCl 

11 

セレクト 

〇 

〇 

デイ セレクト 

DC3 

13 

デイ セレクト 

〇 

〇 

拡 大 

DC2 

12 

拡大 指令 （7 bit) 

〇 

〇 

( 7bit) 

DC4 

14 

拡大 解除 （7 bit) 

〇 

〇 

水平タブ 

打 T 

0 9 

水平タブ 移動 

〇 

〇 

キャンセル 

CAN 

18 

データの キャンセル 

〇 

〇 

n 巧 改行 

US 

IF 

1 —15 巧の な 斤 

〇 

〇 

VFU 

- 

- 

タ ブ 位置 等の 設定 

〇 

〇 

印字 方法 

ESC, N 

IB, 4E 

HS パイ カ 

〇 

〇 


ESC, P 

IB, 50 

プロ ポー シヨ ナル 

〇 

〇 


ESC, Q 

IB, 51 

コ ン デン ス 

〇 

〇 


ESC, E 

IB ， が 

エリート 

〇 

〇 


ESC, H 

IB ， が 

HD パイ カ 

〇 

X 


ESC, K 

IB, 4B 

漢字 

〇 

X 

ドッ トス ペース 

ESC, SOH 

IB, 01 

1 ドツ トス ぺース 

〇 

〇 


ESC, STX 

IB, 02 

2 ドツ トス ぺース 

〇 

〇 


ESC， ETX 

IB, 03 

3 ドツ トス ぺース 

〇 

〇 


ESC, EOT 

IB, 04 

4 ドツ トス ぺース 

〇 

〇 


ESC, ENQ 

IB, 05 

5 ドツ トス ぺース 

〇 

〇 


ESC， ACK 

IB, 06 

6 ドツ トス ペース 

〇 

〇 

キャラクタ モード 

ESC, $ 

IB, 24 

英数 記号 モード 

〇 

〇 


ESC, & 

化が 

ひらがな モード 

〇 

〇 


ES じ 持 

IB , の 

内部 グラフ ィッ ク モード 

〇 

X 
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分 類 

二ー モニック 

HEX コード 

機 脊^ 

PC -8821/8822 

PC ぶ 02 が C ) 

わ卜列 醉トド 

ESC , S 

IB , 53 

8 bit ドット 列 

〇 

〇 


ESC , I 

IB ， が 

16 bit ドット 列 

〇 

X 


ESC , V 

化が 

8 bit ドッ ト列リ ピート 

〇 

X 


ESC , W 

IB , 57 

16 bit ドッ ト列リ ピート 

〇 

X 


ESC , F 

IB ， が 

ドット アドレッシング 

〇 

X 

わ ラク タリ ピ-卜 

ESC , R 

IB , 52 

キャラクタ リピート 

〇 

X 

強調 文字 

ESC , ! 

IB , 21 

強調 文字 セレクト 

〇 

〇 


ESC , " 

IB , 22 

強調 文字 解除 

〇 

〇 

巧 字 モード 

ESC ,] 

IB , 5 D 

ロ ジ カル シーク モード 

〇 

〇 


ESC , > 

IB , 3 E 

片方 向 印字 

〇 

X 


ESC , [ 

IB , 

インク リメ ン タル モード 

X 

〇 

改行 幅 

ESC , A 

IB , 41 

1/6 イ ンチ 改行 モード 

〇 

〇 


ESC , B 

IB , 42 

1/8 イ ンチ 改行 モード 

〇 

〇 


ESC , T 

IB , 54 

N /120 イ ンチ改 巧 モード 

〇 

〇 

改斤 方向 

ESC , f 

1 もが 

順 方向 改斤 モード 

〇 

〇 


ESC , r 

IB , 72 

逆 方向 改行 モード 

〇 

0 

水平タブ 

ESC , ( 

IB , 28 

水平タブ セット 

〇 

〇 


ESC , ) 

IB , 29 

水平タブ 部分 クリア 

〇 

〇 


ESC , 0 

IB , 30 

水平タブ オール クリア 

〇 

〇 

アン ダー ライン 

ESC , X 

1 もが 

アンダーライン 開始 

〇 

〇 


ESC， Y 

IB , 59 

アン ダーライ ン 終了 

〇 

〇 

レフ ト マージン 

ESC , L 

IB , 4 C 

印字 開始 位置への 設定 

〇 

〇 

リボン 切換 

ESC , C 

IB , が 

リボン 切替 指定 

0 

X 

外字の ロード 

ESC ， * 

IB , 2 A 

外字の 口ード 

〇 

X 

* ドッ ト 対応 グ 

ESC , D 

IB , 44 

6 4 0 ドット モード 

〇 

X 

ラ フイ ツ クドツ 

卜 数の 切り換え 

ESC , M 

IB , 4 D 

9 6 0 ドッ トモー ド 

〇 

X 


付録 11 キャラクタ 対応 表 


キコ、、 ウ] —— 
= ! ! 

、 =1 ■ 

。 = ! 持 

1 = 

!$ 

• =!•/« 

• = 1 & 

: =! ' 

；=! ( 

?=! ) 

1 =!* 

" = ! + 

。二！， 

, = ! — 

' = 

し 

..= !/ 

" = !0 

■=! 1 

_=!2 

、= !3 

ベ = ! 4 

、= !5 

、'三！ 6 

,, = !7 

を = 

!8 

々=!9 

/ = ! : 

0=1; 

一 =!< 

— = 1 = 

- =! > 

/ =!? 

\=! 恒 

〜 = ! A 

11 = 

!B 

1 =!C 

… =!D 

. .= ! E 

*=!F 

， =，G 

"='H 

M =! I 

(=! J 

) =!K 

(= 

!L 

) =!M 

[=!N 

] =!0 

( = !P 

) =!Q 

<=!R 

> =!S 

《=!T 

》= !U 

「= 

!リ 

J =!U 

卜！ X 

J = !Y 

[=!Z 

】 =![ 

十 =!¥ 

- =!： 

±= ! A 

X=!_ 

手 = 

1 丄 

== ! a 

单 = ! b 

<= ! c 
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«I=G) 

な =G* 

寧 =G+ 

巧 =G, 

おが- 

^=G* 

年 =G/ 

念 =G0 

を =G1 

統=62 

が =G3 

粘 =G4 









乃が 5 

巧 =G6 

を =G7 

を =G8 

il=G9 

^=G; 

'1=6； 

お =G< 

お =G= 

腊 =G> 

お G? 

雇 =G@ 

現 =GA 

を =GB 







E=GC 

巧 =GD 

巧 =GE 

巧 =GF 

巧 =GG 

'巧 =GH 

ホ =GI 

琶=6」 

巧 =GK 

を =GL 

]i=GM 

g=GN 

，お =G0 

徘=6ド 

お =GQ 

样=61^ 

排=65 

敗 =GT 

巧 =GU 

を =6リ 

巧 =GU 


肺 =GY 

た GZ 

お =G[ 

巧 =G¥ 

を =G] 

が =GA 

巧 =G_ 

が =6ム 

な =Ga 

おが b 

»(=Gc 

売 =Gd 

^=Ge 

睹=6干 

巧 =Gg 

巧 =Gh 

巧が i 

巧 l=Gj 

巧 =Gk 

伯 =G1 

が =Gm 

巧 =Gn 

拍が〇 

柏 =Gp 

泊 =Gq 

白 =Gr 

湛=63 

巧 =Gt 

化 =Gu 

巧 =Gw 

迫 =Gw 

Bi=Gx 

巧 =Gy 

ii=Gz 

巧 =G( 

莫=6! 

駭 が） 

ま =G〜 

函=り！ 

箱 =H‘ 

搭=り# 

審 =H$ 


を=り& 

«=H' 

巧 =H( 

肌 =H) 

巧 =H* 

皇 =H+ 

八 =H, 

^=H- 

沒=ん 

発 =H/ 

窗=り0 

榮=り1 

化 =H2 

巧 =H3 


な =H5 

巧 =H6 

巧 =H7 

巧 =H8 

巧 =H9 

お二り： 

雄 =H; 

伴 =H< 

判 =H= 

半 =H〉 

反 =H? 

巧 =H@ 

机 =HA 

獲 =HB 

巧 =HC 

が =HD 

氾=り[ 

況=りド 

版 =HG 

犯 =HH 

巧 =HI 

巧 =HJ 

が =HK 

お =HL 

巧 =HM 

販 =HN 

お =H0 

ホ =HP 

煩 =HQ 

頒 =HR 

飯 =HS 

挽 =HT 

晚 =HU 

香 =HV 

S=HU 


ま =HY 

を =HZ 




c ヒ n 


I: ホ ：] 


c ム n 


c メ 


モ D 


り 


tin 


丙 =J: 

併 =J; 

ち =j< 

お =J= 

巧 =J> 

平 =J? 

巧 =J@ 

巧 =JA 

並 =JB 

蔽=」〔 
巧 =JM 

巧 =JD 

越 =JE 

米 =JF 

頁 =JG 

が =JH 

壁 =JI 

巧 =JJ 

き =JK 

别 = JL 

ち =JN 

當 =」0 

偏 =JP 

を ^ JQ 

片=北 

it=JS 

as=jT 

ぶ =JU 

返 =」リ 

巧 二 JU) 

便 =JX 

お =JY 

娩=」之 

な =J[ 

1=J¥ 






な =J 〕 

鋪 二 

鋪 =」_ 

面 = 」ム 捕 =Ja 

ホ =Jb 

甫=」ご 


が =Je 

巧 =Jf 

U 三 Jg 

S=Jh 

11= Ji 

は =J j 

il=Jk 

母 二 Jl 

巧 =」m 

菩=」〇 

備=」〇 

巧 =Jp 

を =Jq 

呆 =」r 

巧 =Js 

ホ =Jt 

ま =Ju 

巧 =ん 


が =Jx 

尼 =Jy 

抱 =Jz 

m=ji 

が =J! 

方 =J) 

が =J 〜 

を =K! 

泡 =K‘ 

ま =K# 

砲 =K$ 

巧 二にシ。 

胞 =1<& 

ち =K' 

萌 =K( 

m=K) 

巧 =K* 

巧 =K+ 

訪 =1<, 

fi=K- 

巧 =K. 

巧 =K/ 

捉 =K0 

Ii=Kl 

忙二い 

■i=K2 

ミ =K3 

亡 =K4 

巧 =K5 

剖 =K6 

巧 =K7 

巧 =K8 巧 =K9 
が =K 目 肪 =1 <〔 

ち =K: 
化 =KD 

巧 =K く 

暴 =K= 

望 =K> 

某 =K? 

巧 =K@ 

1=KA 

謀 =KE 

貌=げ 

«=KG 

お =KH 

防 =K I 

げ =1 <」 

巧 =KK 

北 =KL 

巧 =KM 

h=KN 

S=K0 
煽 =KY 

撲=が 

か =KQ 

が =KR 

睦 =1<5 

巧 =KT 

巧 =KU 

勃 =1 <リ 

巧 =KU 

殆 =1^ 

巧 =KZ 

巧 =K[ 

本 =K¥ 

翻 =K] 

凡 =ir 

盆 =K_ 




巧 =K 丄 磨 =Ka 

li=Kb 

が =Kc 

埋 =Kd 

巧 =Ke 

昧 =Kf 

巧 =Kg 

每 =Kh 

哩=い 

な =Kj 

幕 =Kk 

巧 =K1 

か =Km 

齡 =Kn 

巧 =Ko 

il=Kp 

が =Kq 

ホ =Kr 

俱 =1<3 

文 =Kt 

が =Ku 

ホ .=K<v^ 

ホ =Kw 

迄 =Kx 

巧 =Ky 

«=Kz 

ち =K( 

万 =K1 

巧 =K) 

巧 =K 〜 

ホ = し！ 

*=L" 








味 =L 持 

未 =L$ 

お =L% 

巳 =L& 

巧 =L' 

#=L( 

密 = し） 

蜜 =L* 

ま = い 

案 = し 

稔 = し - 

お = し 

げ = し / 

お =L0 

民 =L1 

暇 =L2 





巧 =L3 

巧 =L4 

おが 

キ = し 6 

矛 =L7 

n=L8 

巧 =L9 

惊 =L: 

巧 =L J 

お =L< 

巧 =L= 

を =L> 

命 =L? 

明 =1 _恒 

巧 二 LA 

迷 =LB 

お=じ 

D|=LD 

姪 二 LE 

化 =LF 

滅 = し 6 

免 =LH 

お =LI 

搞 =LJ 

巧 =LK 

お =LL 

S=LM 




巧 =LN 

巧 =L0 

巧 =LP 

妄 =LQ 

ま =LR 

毛 =LS 

巧 =LT 

ミ =LU 

網 =1 _リ 

お =LU 

巧 =LX 

锋 =LY 

木 =LZ 

が =L[ 

目 =L¥ 

ま =L] 

勿 =LA 

が = し 

ホ =しム 

巧 =La 

巧 =Lb 

貫 =Lc 

|51=Ld 

巧 =Le 

が =Lf 

門 = し 9 

み =Lh 




也 =Li 

の =し j 

巧 =Lk 

货 =1_1 

耶 =1_01 

巧 =Ln 

な =Lo 

矢 =Lp 

厄 =Lq 

巧 =Lr 

約 =Ls 

菜 =Lt 

訳 =Lu 

巧=レ 

巧 =Lu) 

期 =Lx 

巧 =Ly 

巧 =Lz 




倚 =L( を =L: ミを = い を =L 〜 ln=M! お =M‘ 唯 =M# 佑 =M $ 優 =1 化 を 二 M& 


填 =IV 夫 =IU 棘 =IX 苗 =IY 西 =IZ 巧 =1[ 府 =1¥ t 布 =1] 
斧 = ド を =Ia ミ さ =Ib 父 =Ic 巧 =Id 腐 =Ie Jt=If 芙 =Ig 
隨 =Ij を =Ik を =11 附 =Im な =In 撫 =1 〇 お =Ip ||=Iq 
部 =It が =Iu 巧 l=I り ぶ =Iu) 叢 =Ix 巧 =Iy が =Iz 副 =1( 
服 =1 〜 巧 =J! 巧 =J" 巧 =J# 巧 =J$ 淵 二 巧 =J& 化 =J' 
お 二 J* 的 =J+ み =J, 吻 =」- 巧 =丄 巧 =J/ 巧 =J0 が =J1 
が =J4 巧 =J5 が =J6 巧 =J7 文 =J8 ■1=J9 


匪 =H[ を =H¥ 否 =H] 妃 = り ^ 巧 =H_ が = り丄 な =Ha 巧 =Hb お =Hc 巧 =Hcl 
巧 =He 比 =Hf ぶ =Hg お =Hh 巧 =Hi £^=H j が =Hk 辦 = り 1 8l=Hm 化 =Hn 

巧 =Ho P=Hp 資 = り 9 进 =Hr 非 =Hs お =Ht ^=Hu 活 =Hv 備 =Hw ち =Hx 

が =Hy 化 = お 尾 =H( 程 =H! 眉 =H) 美 =H〜 ||=I ! 巧 =1" 巧 =1# 匹 = け 
疋 =1 • ィ 鬆 =1& を =r 膝 =1( ま =1) が = け 驳 =1+ 么 = し 擧 =1 — «= し 
あ =1/ 巧 =10 お =11 媒 =12 お =13 百 =14 歌 =15 を =16 お =17 巧 =18 
氷 =19 深 =1; 巧 =1; 巧 =1< ま =1= 評 =1> が ) =1? な =1@ お =IA お =IB 
秒 =IC 巧 =ID な =IE 巧 =IF 巧 =IG 巧 =IH 巧 =11 お =IJ 彬 =IK 短 =IL 
浜 =IM 滿 =IN な =10 ir=IP お =IQ お =IR お =IS 


U T 1 S > ) 3 

I I I I I J J 

II II II II II II II 

がが 負 療巧仏 奮 


III ， 


h r ! ( 2 
1 1 1 J ) 
II II II II II II II 

不な譜 葡巧沸 巧 
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ち =M' 

巧 =M( 

化 =M) 


お M+ 

巧 =M ， 

を 三 M- 

袖 =M • 

满=パ/ 

涌 =M0 

お 二 Ml 

が =M2 

由 =M3 

巧 =M4 

お =M5 

誘=パ6 

お=パ7 

岂=パ8 

郵=パ9 

巧 =M: 

が 三 M; 

夕 =M< 









予 =M= 

余 =M> 

与 =M? 

音 =M 担 

l|=MA 

S=MB 

谓=パ〔 

か =MD 

巧 =ME 

g=MF 

清 =MG 

^=MH 

播=パ1 

巧 =MJ 

巧 =MK 

巧 =ML 

m=m 

洋=MN 

巧 =M0 

お =MP 

用 =MQ 

藻 二 MR 

羊 =MS 

巧 三 MT 

m=m 

を 三 パリ 

要 =MU 

謹 =MX 

桶 =MY 
M=Mc 

を =MZ 

巧 二 M[ 

巧 二 M¥ 

お =M] 

が =MA 

が =M_ 

み =M^ 

お =Ma 


淀 =Md 

巧 二 Me 

巧 三 Mf 

巧 二 Mg 

ま =Mh 

菜 =Mi 

が Mj 

宙 =Mk 

な =M1 

な =Mm 
ち =Mu< 

巧 =Mn 

が 三 Mo 

就 =Mp 

^=Mq 

^=Mr 

A=Ms 

を =化 

お =Mu 

蘭 =Mv 


利 =Mx 

を =My 

用 =Mz 

李 =M( 

梨 =M! 

理=パ） 

巧 =M 〜 

巧) =N! 

ll=N' 

巧 =N 持 

至 =N$ 

巧 =N シ。 

陸 =N& 

律 =N' 

を =N( 

立 =N) 

巧 =N* 

接 =N+ 

お =N, 

あ =N- 

流 =N . 

泡 =N/ 

巧 =N0 

留=り1 

お =N2 

が =N3 

隆=り4 

お N5 

巧 =N6 

お =N7 

慮 =N8 

旅 =N9 

*=N; 

了 =N; 

巧 =N< 

该 =N= 

而 =N> 

法 =N? 

巧 =N@ 

料 =NA 

梁 =NB 

涼 =NC 

^=ND 

巧 =NE 

巧 =NF 

を =NG 

な =NH 

ち =N1 

誘 =N 」 

巧 =NK 

わ NL 
お =NV 

读=^ 

領三 NN 

力 =N0 

巧 =NP 

備=加 

厘 =NR 

林 =NS 

淋=的 

巧 =NU 

臨 =NW 

お =NX 

踐=^ 

巧 =NZ 

か =N[ 





巧 三 N¥ 

を 三 N] 

魚 =rr 

巧 =N_ 

巧 =Ni 






令 =Na 

侍 =Nb 

例 =Nc 

^=Nd 

励 =Ne 

み =Nf 

お =Ng 

冷 =Nh 

化 =Ni 

を =N j 

給 =Nk 
烈 =Nu 
巧 =0! 

^=N1 

巧が‘ 

巧 =Nm g=Nn H=No 
廉 = り ^ な =Nx 巧 =Ny 
巧 =0# 

お 三 Np 

^=N 之 

巧 =Nq 
巧 =N( 

歷 =Nr 
篇=1'>]1 

列 三 Ns 

巧 =N) 

み =Nt 
が =N 〜 

呂 =0$ 


な =0& 

が =0' 

路 =0( 

巧 =0) 

ft=0* 

労 =0+ 

霎 =0, 

麻 =0- 

寿 = 日* 

が =0/ 

巧 =00 

お =01 

あ 二 02 

巧 =03 

ホ =04 

お =05 

巧 =06 

ち =07 

巧 =08 

m =09 

巧 =0: 

六 =0; 

巧 =0< 

巧 =0= 

肋 =0〉 

抹 =0? 

論 =0@ 


を =0 A 

巧 =0B 

話 =oc 

歪 =0D 
巧 =0N 

席が E 

脇 =0F 

惑 =0G 

が =0H 

»=01 

を =0」 

宜 =CIK 

ち =0L 

託 =0M 

巧 =00 

巧 =0P 

巧 =00 

巧 二 OR 

お =0S 



付録 12 キャラクタ コード 表 


A sell コード 表 （キャラクタ セット） 


上位 4 ビッ 


\ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 \ 

0 


D 巨 


0 

@ 

P 


P 

1 

Sh 

Dl 

J 

1 

A 

Q 

a 

q ■ 

2 

Sx 

〇 2 

M 

2 

B 

民 

b 

で ■ 

3 

Ex 

〇 3 

な 

3 

C 

S 

c 

s 1 

4 

Et 

〇 4 

$ 

4 

D 

T 

d 

I 

5 

EQ 

Nk 

% 

5 

E 

U 

e 

A 

6 

Ak 

Sn 

& 

6 

F 

V 

f 

\ 

7 

Bl 

Eb 

T 

7 

G 

W 

g 

w 

8 

BS 

Cn 

( 

8 

H 

X 

h 

X 

9 

Ht 

Em 

) 

9 

I 

Y 

i 

y 

A 

Lf 

Sb 

本 

こ 

J 

Z 

j 

\ 

B 

Hm 

Ec 

+ 

> 

K 

[ 

K 

iJ 

C 

Cl 

— > 


< 

L 

¥ 

1 

: 

D 

Cr 

< — 

— 

二 

M 

] 

m 

1 

巨 

So 

て 

■ 

> 

N 

A 

n 

~l 

F 

み 

i 

/ 

? 

0 

— 

な 





く コン トロ ー ルコ ー ド〉 


16 進 

10 進 

シンボル 

シン ボ ルの 意味 

0 0 

0 


null 

01 

1 

SH 

S ねけ of Heading (へッ ディン グ 開始） 

0 2 

2 

SX 

S ね! t of Text (テキスト 開始） 

0 3 

3 

EX 

End of Tejct (テキス ト 終了） 

0 4 

4 

ET 

End of Transmission (に 送 終了 j 

0 5 

5 

EQ 

Enquiry (問 合わせ） 

0 6 

6 

AK 

Admowledge (肯定応答） 

0 7 

7 

BL 

Bell (ベル、 ブ ザー） 

08 

8 

BS 

Back Space (後退） 

0 9 

9 

HT 

Hori の n ね 1 Tabulation ( 水平タブ） 

0A 

10 

LF 

Line Feed (改行） 

0B 

11 

HM 

Home (VT) V が tical Tabuleition (垂直タブ） 

0C 

12 

CL 

Clear が F) Form Feed (改 頁） 

0D 

13 

C 民 

Carriage Return (復帰） 

0E 

14 

SO 

Sift-out (シフ ト アウト） 

OF 

15 

SI 

Sift-in (シフトイン） 

10 

16 

DE 

D が a Link Escape (伝送制御拡張） 

11 

17 

D1 

Device Controll (装置制御り 

12 

18 

D2 

Device Control (装置制御 2) 

13 

19 

D3 

Device Cont のに （装置制御 3) 

14 

2 0 

D4 

Device Control* (装置制御 4) 

15 

21 

NK 

Negative Acknowledge (否定応答） 

16 

2 2 

SN 

Synchronous idle (同期信号） 

17 

2 3 

EB 

End of Transmission Block (伝送 ブロ ッ ク 終了） 

18 

2 4 

CN 

Cancel (取消し） 

19 

2 5 

EM 

End of Medium (媒体終端） 

1 A 

2 6 

SB 

Substitut;e (文字 置換） 

IB 

2 7 

EC 

Escape (拡張） 

1C 

28 

— ► 

がが File Sepamtor (フ ァイ ル 分離） 

ID 

2 9 

< — 

(G が Group Separ が or (グ ルー プ 分離） 

IE 

3 0 

t 

がが Record Separator (レコー ド 分離） 

IF 

31 

i 

の み Unit Sepamtor (ュ ニッ ト 分離） 


EBCDIC (カナ 入り） コード 表 

上位 4 ビット ー 


< コン トロール コー ド > 

N U L Null 

P F Punch 0 け 

H T Horizontal Tab 

L C Lower Case 

D し Del が e 

T M Tape Mark 

RES Re が ore 


BS 

Back Space 

1 L 

Idle 

CC 

Cursor Control 

DS 

Dig け Select 

SOS 

Start Sign け jcance 

F S 

Field Separator 

B Y P 

Bypass 

L F 

Line Feed 


EO 己 

End Of 助 ock 

P R E 

Prefix 

P N 

Punch On 

R S 

Reader な op 

UC 

Upper Case 

EOT 

End Of Transmission 

SM 

S が Mode 

S P 

Space 


N L New Line 



0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

A 

B 

C 

D 

E 

F 

0 

NUL 


DS 


SP 

& 

— 



ソ 






0 

1 



SOS 




/ 


a ァ 

け 



A 

J 


1 

2 



FS 






b ィ 

け 

S へ 


B 

K 

S 

2 

3 


TM 







け 

1 ソ 

け 


C 

L 

T 

3 

4 

PF 

RES 

BYP 

PN 





d エ 

m テ 

U 7 


D 

M 

U 

4 

5 

HT 

NL 

LF 

RS 





e 才 

n 卜 

V $ 


E 

N 

V 

5 

6 

し C 

BS 

EOB 

UC 





け 

〇ナ 

W ム 


F 

0 

W 

6 

7 

DL 

IL 

PRE 

EOT 





g キ 

P 二 

X メ 


G 

P 

X 

7 

8 









パ 

q ヌ 

y モ 


H 

Q 

Y 

8 

9 









i ヶ 

け 

Z ャ 


1 

R 

Z 

9 

A 


CC 

SM 


を 

! 



ご 

ノ 

ュ 

レ 





B 






ホ 

, 

片 




□ 





C 





< 

本 

% 

@ 

サ 


a 

フ 





D 





( 

) 

— 

み 

シ 

ハ 

ラ 

ン 





E 





+ 


> 

= 

ス 

ヒ 

ソ 

夕 





F 





1 

n 

? 


セ 

フ 

ル 

0 






下位 4 ビット-.- 


付録 13 USING 文 フォーマット ー覧表 


# 社 持 持 __， 持 持 持 持 

社 社#- - • • 

持 社# 材择， 

本 幸 ¥ 持 持. 持 

¥¥# 持持择 .持 

本本 持 持社择 .社 

社 持 社. 社 + 

+ # 持 持. 社 

持 持 持 持.# 

持 持 林 社 

1 

及 • • 及 

D 文字 

@ 

斗 

1 

Vi 

-r 

"に 続く 1 文字を 単に 文字と し 
て 出力 

数値を 指数 形式で 出力 

1 

3 巧 毎に"，" で 区切って 出力 

* * と ¥¥ の 両方の 機能と なる 

数値の 直前に" ¥ "をつ ける 

空白 部分を"*" で 埋める 

数値の 後に 符号 （+， 一) をつ ける 

数値の 前に 符号 （+， 一) をつ ける 

小数点の 位置を 指定 

数値を ちづめ で 表示 

1 つの @ に対して、 1 つの 文字列 

を 出力 

文字列の 最初の 文字 だ け 出力 

始めの n 文字を 左づ めで 出力 

m 

哉 


透 


PRINT CSING -F • 一 ご〕 •一 -isbcd，. 

F，lc こ 


PRINT CSING 
F ， 2: 〔 at>cd 〕 


PRINT CSING -F 
F • ゴ 〔 a すを〕 


PRINT CSING ’F 
F,4: 〔一 だ〕 


PRINT USING -F 
F ， 5; 〔一 だ -s 〕 


PRINT USING -F 
F ， 6:1>1 だ ， 5 〕 


PRINT CSING 

F • ゴ 〔一 だ ’S+UF • ご 〔一 だ ‘s -〕 


PRINT CSING 


PRINT CSING .F 
F. 9: 〔ミ * 123. 5 〕 


PRINT CSING .F 
F.10: 〔さ 23-5 〕 


PRINT CSING -p 
F‘u: 立 ¥123‘5 〕 


PRINT CSING IF 
F.12: 〔ごだ 5 〕 


PRINT USINO -F 
F • ご： 〔 12E 左 2 〕 


PRINT CSING ‘F 


2:〔& を cde— 

ゴ 〔岂 ’ ； ’abcde — 

4: 〔ま 至〕 ■ 一一 23 *456 
5: 〔至ま， # 〕，； 123 ，な 6 
6: 〔 + 至 # • 乏 ■;123 • な 6 
ご〔丟 # ， #+ 〕 ’ 二だ，な 6,-1 だ .456 


8: 〔ま # • す〕 • こだ だ .456 


F ， 8: 〔一 だ ‘5 〕 F,8:l;l だ ，け-〕 

9: 〔ミ # ま # •♦ 〕 ■ ;123‘456 


10: 〔ま丢 #•#〕■; 123 • な 6 
一ご 〔ミ 畫 ♦•# 〕 ■ 二 23 • な 6 
12: 〔ミ ま ミ - 〕 ■ 一一 234 .56 
ご： 〔ま # >>; 〕 • 二 だ 4,56 


り . ご：！： 123, 123 〕 


ご： 〔丢罢 L まま〕 • こだ •一 だ 
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付録 14 ニー モニツ ク 対応 表 ( Intel 8080 — ►Z — 
80 ) 

* 印 は PC - が 01 モニタで 使える 相対 ジャン プ 命令 

> Intel 8080 Mnemonics to Z— 80 Mnemonics < 

r : Register ( A,B,C,D,E,H, し） 


n : 

Constant ( 

8 

bits ) 


nn : 

Constant ( 

16 

bits ) 


: 18080 3 


C Z80 

1 

AC I 

n 


ADC 

A,n 

ADC 

M 


ADC 

A, (HU 

ADC 

广 


ADC 

A,r 

ADD 

M 


ADD 

A,(HL) 

ADD 

广 


ADD 

A,r 

ADI 

n 


ADD 

A*n 

ANA 

M 


AND 

(HL) 

ANA 

广 


AND 

广 

AN I 

n 


AND 

n 

CALL 

nn 


CALL 

nn 

CC 

nn 


CALL 

C,nn 

CM 

nn 


CALL 

M,nn 

CMA 



びし 


CMC 



CCF 


CMP 

M 


CP 

(HL) 

CMP 

r 


CP 

广 

CNC 

nn 


CALL 

NC,nn 

CNZ 

nn 


CALL 

NZ,nn 

CP 

nn 


CALL 

P,nn 

CPE 

nn 


CALL 

お , nn 

CPI 

n 


CP 

n 

CPO 

nn 


CALL 

P0,nn 

CZ 

nn 


CALL 

Z,nn 

DAA 



DAA 


DAD 

B 


ADD 

HL,BC 

DAD 

D 


ADD 

HL,DE 

DAD 

H 


ADD 

HL,HL 

DAD 

SP 


ADD 

HL,SP 

OCR 

M 


DEC 

(HL) 

OCR 

广 


DEC 

广 

DCX 

B 


DEC 

BC 

DCX 

D 


DEC 

DE 

DCX 

H 


DEC 

HL 

DCX 

SP 


DEC 

SP 

DI 



DI 


DJNZ 

〇兴 


DJNZ 

n 

El 



El 


HLT 



HALT 


IN 

n 


IN 

A , ( n ) 

I NR 

M 


INC 

(HL) 

I NR 

广 


INC 

广 

I NX 

B 


INC 

BC 

I NX 

D 


INC 

DE 

I NX 

H 


INC 

HL 


I NX SP 
JC nn 
JM nn 
JMP nn 
JMPR n X 
JNC nn 
JNZ nn 
JP nn 
JPE nn 
JPO nn 
JRC n * 
JRNC n * 
JRNZ n X 
JRZ n * 

JZ nn 
し DA nn 
LDAX B 
LDAX D 
し H し D nn 
U<I 巨, nn 
LX I D,nn 
LXI H,nn 
LX I SP,nn 

MOV M , 广 

MOV r.M 
MOV r,r" 
MV I M,n 
MV I r,n 
NOP 

ORA M 
ORA r 
OR I n 
OUT n 
PCHL 
POP B 
POP D 
POP H 
POP PSU 
PUSH B 
PUSH D 
PUSH H 
PUSH PSU 
RA し 
RAR 
RC 
RET 
RLC 
RM 
RNC 
RNZ 
RP 
RPE 
RPO 
RRC 

RST 0 
RST 1 
RST 2 
RST 3 
RST 4 
RST 5 
RST 6 
RST 7 
RZ 


INC が 
JP C t nn 

JP M.nn 
JP nn 
JR n 
JP NC,nn 
JP NZ,nn 
JP P f nn 

JP PE,nn 
JP PO t nn 

ぶ C ♦ n 
JR NC,n 
JR NZ,n 
JR Z,n 
JP Z,nn 
LD A , ( nn ) 

LD A,(BC) 
LD A,(DE) 
LD H し （nn) 

LD BC,nn 
LD DE,nn 

し D H し， nn 

LD SP,nn 
LD (HL),r 
LD r,(HL) 
LD r,r' 

LD (HL),n 

し D 广 , n 

NOP 

OR (HL) 

OR r 
OR n 
OUT (n),A 
JP (HL) 

POP BC 
POP DE 
POP HL 
POP AF 
PUSH BC 
PUSH DE 
PUSH HL 
PUSH AF 
RLA 
RRA 

RET C 
RET 
RLCA 
RET M 
RET NC 
RET NZ 
RET P 
RET PE 
RET PO 
RRCA 
RST 0H 
RST 8H 
RST 10H 
RST 18H 
RST 20H 
お T 28H 
RST 30H 
RST 38H 
RET Z 
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SB 巨 

M 

SBC 

A,(HL) 

SBB 

r 

SBC 

A,r 

SB I 

n 

SBC 

A,n 

SHLD 

nn 

LD 

(nn),HL 

SPH し 


LD 

が， HL 

STA 

nn 

LD 

(nn ) ♦ A 

STAX 

B 

LD 

(BC),A 

STAX 

D 

LD 

(DE),A 

STC 


SCF 


SUB 

M 

SUB 

(HL) 

SUB 

广 

SUB 

广 

SUI 

n 

SUB 

n 

XCHG 


EX 

DE,HL 

XRA 

M 

XOR 

(HL) 

XRA 

广 

XOR 

广 

XRI 

n 

XOR 

n 

XTHL 


EX 

(SP).HL 


付録 15 PC — 8801 ROM V が 1.0 vs 
Verl.l 

PC — が 01 の ROM は 現在 2 種類の ものが 出回って います。 

ここでは、 Verl . O から Verl . l への 主な 変更 点と、 異なる 部分の メモリ ダンプを 示し ま 

す。 

〇 主な 変更 点 

し ラベル 名の 2 重 定義 エラーが 出た 後で コマン ドの タイプ ミスを した 場合で も 
BASIC が 正常 に 動作す るよう になって います。 

2. 20 斤モー ドの 画面で COPY も COPY 5 を 使用した 場合で も 問題な く 印字で きる よう 
になって います。 

3. 【 DEL 】 キーの 先行 入力を なくし、 キーを 離す と 同時に その 動作を やめる ようにな っ 
ています。 

4 . 夕ーミナ ルモー ドで ACOS と 接続した 場合に 画面が 正しく 出る ようになって います。 

5. システム デイ スクの IPL 部分 力 《 破壊され る 現象を なくす よう なって います。 

6. モニタの X コマ •ン ドで a レジスタに 【 RETURN 】 だけ 入力した 場合で も 内容が こわ 
れ ないよう になって います。 

7. PC — 8881 と PC -8031-1 W が 同時に 接続され ていても 8 イ ン チの N 88- D に K - 
巨 ASIC が 正常に 立ち上がる ようになって います。 

8. [NEW ON 1] で PC -8031— 2 W の N — BASIC の システム ディスクが 正常に 立ち 
上がる ようになって います。 

9. N - BASIC モー ドに おいて ウォ ーム スター ト （に TOP 】 + 【 RESET 】） をした 後 
でも デイ スクを アクセス できる ようになって います。 

10. 漢字 民 OM がない 場合で も PUT 命令に より ASCII 文字 （128 種， 4/1 角） を 表示で き 
るよう になって います。 


ROM 1 , 2 (N-BASIC モニタ イ 也 ) 


V が 1 .0 


Verl . 1 


V が 1 .0 


Verl . 

26 

— 

7F 

7A3D 

00 

— 

D9 

00 

— 

EE 

7A3E 

00 

— 

C2 

29 

- 

0F 

7A3F 

00 

— 

06 

29 

— 

07 

7A40 

00 

— 

60 

11 

— 

40 

7A41 

00 

— 

D5 

C7 

— 

00 

7A42 

00 

— 

11 

6A 

- 

A0 

7A44 

00 

— 

F8 

19 

— 

18 

7A45 

0 白 

— 

19 

D1 

— 

0C 

7A46 

00 

— 

29 

E5 

— 

0F 

7A47 

00 

— 

11 

23 

— 

03 

7A49 

00 

— 

7B 

23 

— 

臣 C 

7A4A 

00 

— 

19 

7E 

— 

03 

7A4B 

00 

— 

D1 

23 

— 

18 

7A4C 

00 

— 

7E 

66 

— 

01 

7A4D 

00 

- 

23 

6F 

— 

FI 

7A4E 

00 

— 

12 

巧 

— 

0 巨 

7A4F 

00 

— 

13 

06 

— 

FF 

7A50 

00 

— 

7E 

FF 

— 

DF 

7A51 

00 

— 

23 

7E 

— 

A3 

7A52 

00 

— 

12 

A7 

— 

A3 

7A53 

00 

義 

13 

CA 

— 

24 

7A54 

00 

— 

10 

CE 

— 

5F 

7A55 

00 

— 

F6 

60 

— 

02 

7A56 

00 

— 

F1 

CD 

— 

5F 

7A57 

00 

- 

F1 

46 

— 

A8 

7A58 

00 

— 

E5 

6E 

- 

5D 

7A59 

00 

— 

D5 

04 

— 

5E 

7A 己 A 

00 

- 

C5 

38 

— 

5C 

7A 己 B 

00 

— 

11 

00 

— 

FE 

7A5C 

00 

— 

F9 

00 

— 

0E 

7A 己 D 

00 

一 

E9 

00 

— 

28 

7A5E 

0 白 

— 

21 

00 

— 

04 

7A5F 

00 

— 

6C 

00 

— 

FE 

7A60 

00 

- 

7A 

00 

— 

09 

7A61 

00 

— 

01 

00 

— 

20 

7A62 

00 

— 

0F 

00 

— 

01 

7A64 

00 

— 

ED 

00 

— 

5A 

7A65 

00 

— 

B0 

00 

— 

C3 

7A66 

00 

— 

Cl 

00 

— 

EE 

7A67 

00 

一 

D1 

00 

— 

6E 

7A68 

00 

— 

El 

00 

— 

CD 

7A69 

00 


C3 

00 

— 

D7 

7A6A 

00 

- 

F9 

00 

— 

6F 

7A6 巨 

00 

— 

E9 

00 

— 

3F 

7A6C 

白 0 

— 

F3 

00 

一 

C9 

7A6D 

00 

— 

巧 

00 

— 

22 

7A6E 

00 

— 

3A 

00 

— 

巧 

7A6F 

00 

— 

C2 

00 

— 

FI 

7A70 

00 

— 

E6 

00 

— 

D9 

7A71 

00 

— 

E6 

00 

- 

El 

7A72 

00 

— 

FB 

00 

— 

巧 

7A73 

00 

— 

D3 

00 

— 

11 

7A74 

00 

- 

31 

00 

— 

7 巨 

7A75 

00 

— 

32 

00 

— 

FF 

7A76 

00 

— 

C2 

00 

一 

19 

7A77 

00 

— 

E6 

00 

- 

7C 

7A78 

00 

— 

FI 

00 

— 

B5 

7A79 

00 

— 

FB 


DEF 0123456789 ABCDEF 01234567890123456789 ABCDEF 0123456789 ABC 
CCCDDDDDDDDDDDDDDDDEEEEEEEEEE 22222222222222223333333333333 
DDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 
66666666666666666666666 台 6666677777777777777777777777777777 


1.D1ADAAE6E 68 白 3F1FEF 700 白 8CF3C 3811 BFF 334 F2F8DEC 31 A0ACAE6803F1 
が CC7CB 75050 FI 8047 巨 0040 A10 白 0B 010 F0FDAA2505A 555 c 37272750 FI 804 
V 


1-A5B1000C76D2 白 巨 EE08AEE 4761815 D8DE2F 7316 巨 2CD6D 251 EE7F1E7005F 
が 35E10C3CC2C1327F32FF2CC2F22FCD 432872 F32FE2322FFE6D6FF033D6 
V 


45 ら 89A4 己 6789 <rBCD 巨 F 0123456789 A 臣 CDEF 012345 6 789345 F 0236789 ABC 
888111 CCCCCCCCCCCCDDDDDDDDDDDDDDDDEEEEEEEEEE0009ACCCCCCCCC 
000BBBDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDD00 白 2244DDDDDDD 
0000002222222222222222222222222222222222222266666666666666 


本 7B00H~7EFFH には、 K 角 
文字の キャラクタ データカ 《格 
納 されて いる。 （Verl.l のみ) 


7AB8 

7AB9 

7ABA 

7ABB 

7ABC 

7ABD 

7ABF 

7AC0 

7AC1 

7AC2 

7AC3 

7AC4 

7AC5 

7AC6 

7AC7 

7AC8 

7AC9 

7ACA 

7ACB 

7ACC 

7ACD 

7ACE 

7ACF 

7AD0 

7AD1 

7AD2 

7AD3 

7AD4 

7AD5 

7AD6 

7AD7 

7AD8 

7AD9 

7ADA 

7ADB 

7ADC 

7ADD 

7ADE 

7ADF 

7AE0 

7AE1 

7AE2 

7AE4 

7AE5 

7AE6 

7AE7 

7AE8 

7AE9 

7AEB 

7AEC 

7AED 

7AEF 

7AF0 

7AF1 

7AF2 

7AF3 

7FF0 

7FF1 

7FF2 

7FF3 

7FF4 

7FF5 


7A7A 
7A7B 
7A7C 
7A7D 
7A7E 
7A7F 
7A80 
7A81 
7A82 
7A83 
7A84 
7A85 
7A86 
7A87 
7A88 
7A89 
7A8A 
7A8B 
7A8C 
7A8D 
7A8E 
7A8F 
7A90 
7A91 
7A92 
7A93 
7A94 
7A95 
7A96 
7A97 
7A98 
7A99 
7A9A 
7A9B 
7A9C 
7A9D 
7A9E 
7A9F 
7AA8 
7AA1 
7AA2 
7AA3 
7AA4 
7AA5 
7AA6 
7AA7 
7AA8 
7AA9 
7AAA 
7AAB 
7AAC 
7AAD 
7AAE 
7AAF 
7AB0 
7AB1 
7A 巨 2 
7AB3 
7AB4 
7AB5 
7AB6 
7AB7 




】 3 CC E 7 C D 7 


0 0 0 0 0 0000000000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 00000000000000000000 0 00000000000000 
00000000000000000000000000000000000000000000000 000000900000000 


9EBDC1E7D 31 巨 FD 31 FD31E1D31D91F60E09EF 8 1F5A9DEB8FDBA0AE7DC11D 315 
C30C 7030 C803EC80AC 8030 C80CE02EFF1C 3010 AF3CEFF 20 C 77203 1C70FC80F 


00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 
000000006000000000000000000000000 0000000000 0000000000000000000 
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ROM 3,4 (N88-BASIC) 


V が 1，0 V が 1,1 

519F : EA - 18 

53 げ ： 93 - が 

53D0 • 03 — 06 

53DB : 96 - D0 

53DC : 03 - 06 

7889 : 30 - 38 

79D7 : 30 - 31 


ROM 5 (N88-BASIC) 


V が 1,0 V が 1,1 
007D : 00 — 3A 

007E : 00 - E9 

007F : 00 - E9 

0080 : 00 - FE 

0081 : 00 - 02 

0082 : 00 - CC 

0083 : 00 - 26 

0084 : 00 - E8 

0085 : 00 - 7D 

00 が ： 00 - C9 

06 の： E1 — び 

目 6 目 5 : CD - 06 

06B6 : D4 — 06 

06B7 : 06 - 1A 

0<SB8 : 20 - 4F 

06 が ： 31 - CD 

06BA ； D7 - 14 

06BB ; 11 - 14 
06BC ミ E5 — 巨 9 

06BD : 06 - 20 

06BE : CD - 2C 

06 目 F ! D4 - 23 

06C0 : 06 — 13 

06C1 : 3 目 - 10 

06C2 : 89 - F4 

06C3 : CA - 3E 

06C4 •• CE - 如 

06 巧 ： 06 - C1 

0 が 6 : 11 - C3 

06C7 : E8 - 5E 

06C8 : 06 - 07 

06 の ミ CD - 47 

0 が A : D4 - 4F 

06 な ： 06 -の 

06CC : 20 - 53 

06CD : 1D - 5 己 

06 な ： 3E - の 
06CF : 8D - F6 

06D0 : C1 - AF 

06D1 : C3 - 2A 

0 の 2 : 5E - 16 

06D3 : 07 - EB 

06D4 : 1A - 22 

06D5 ! 巨 7 — 1B 

06D6 J C8 — E 巨 

06D7 I 4F - 22 

06D8 ミ CD - 1D 
06D9 : 14 - E 目 

06DA : 14 - 22 

06DB : B9 - 1F 

0 色 DC : C0 — EB 

06DD : 23 - CA 

06DE : 13 - 96 

06DF : 18 - 03 

06E0 : F3 - C3 

06E1 : 47 - 93 

06E2 : 4F - 03 

06E3 : 20 - 2A 


V が 1,0 V がい 

06E4 : 00 - 43 

06E5 : 54 - EC 

06E6 : が - 44 
06E7 : 00 - 4D 

06E8 : 55 - C3 

06E9 : 42 — 43 

06EA : 00 - 28 

18 巨 0 : 2A - 32 

18B1 : 58 - FD 

18 の： E6 - EA 

1 郎 3 : の - 3A 

18B4 : 1B - 9F 

18B5 : EB - E6 

18 目 6 : 21 - B7 

18 巨 7 : 00 - C2 

18B8 : 80 - 06 

1 能 9 : 5E - 0B 

18BA : 23 - C9 

18BB : 56 - 87 

18BC : 23 - FE 

18BD : 23 - FE 

18BE : 22 - 20 

18BF : 58 - 08 

18C0 : E6 - 3A 

18C1 : EB - 7F 

18C2 : 22 - EF 

18C3 ミ 54 - E6 

18C4 : E6 - 20 

18 巧 ： F9 - 20 

18C6 : 11 - 01 
18C7 : 00 - 5F 

18 が ： FF - 3A 

18C9 : 19 - 己 3 

18CA : 22 - F1 

18CB S CC — C9 

18CC : EA - 7C 

18CD : 01 - 32 

18 な ： 96 - E9 

18 び ： 09 - E9 

18D0 : C5 - C3 

18D1 : C3 - 90 

1 郎 2 ! 21 - 72 

1 如 3 :が - 00 
2 目 1C : 7F — 32 

28 が ： 3A - C3 

284A : 50 - E3 

284B S EC - 06 

310D : 08 - 7F 

3131 : 08 - 7F 

3180 : 3A - CD 

3181 :己 3 - 巨 B 
31 の ： F1 - 18 
3706 : 04 - 05 

39A6 : B3 - B2 

39B2 : B2 - B0 

45D1 I 37 - 3F 

519D : 32 - CD 

519E : FD - B0 


钟巧 S 叫 SSWWS 巧 巧 


札 


S 巧 巧 巧 SWW 刈の W 巧 


0123 EF 01235 台 74556 
FFFF 3344444446699 
00002222222222222 
77777777777777777 


Feb. Apr. 


87D1 

30 

画 — 

38 

AD65 

87F4 

巧 

- 

CD 

AD66 

87 巧 

E5 

- 

80 

AD67 

87F6 

FI 

- 

54 

AD68 

87F7 

DA 

- 

2 臣 

AD69 

87F8 

01 

- 

D7 

AD6A 

87F9 

05 

- 

巨 7 

AD6B 

87FA 

21 

- 

C9 

AD6C 

8801 

5D 

— 

0 白 

AD 台 D 

8 卵 2 

AD 

- 

AF 

AD6E 

9AFF 

2A 

- 

CD 

AD6F 

9B00 

86 

- 

5B 

AD70 

9B01 

EC 

- 

AD 

AD71 . 

A188 

CD 

- 

3A 

AD72 

A189 

F3 

- 

85 

AD73 

A18A 

A1 

- 

EC 

AD74 

A18C 

7E 

- 

CD 

AD75 

A18D 

CF 

- 

F3 

AD76 

A18E 

29 

- 

A1 

AD77 

A18F 

FI 

- 

巧 

AD78 

A190 

E5 

- 

CF 

AD79 

A191 

6F 

- 

29 

AD7A 

A192 

3A 

- 

D1 

AD7B 

A193 

85 

- 

FI 

AD7C 

A194 

EC 


E5 

AD7D 

A196 

7D 

- 

7A 

AD7E 

A737 

CD 

- 

00 

AD7F 

A738 

EA 

- 

00 

AD80 

A739 

97 

- 

0 白 

AD81 

AA44 

80 

- 

F4 

AD82 

AA45 

54 

- 

87 

AD83 

AA46 

2B 

- 

28 

AD84 

AA47 

D7 

- 

DC 

AD85 

AD5B 

XX 

- 

巧 

AD86 

AD5C 

XX 

- 

D5 

AD87 

AD5D 

XX 

- 

巧 

AD88 

AD 己 E 

XX 

- 

3A 

AD89 

AD5F 

XX 

- 

85 

AD8A 

AD60 

XX 

- 

EC 

AD8B 

AD61 

XX 

- 

CD 

AD8C 

AD62 

XX 

- 

D9 

AD8D 

AD63 

XX 

- 

3D 

AD8E 

AD64 

XX 

- 

32 

AD8F 


付録 16 N が一 DISK-BASIC (〔Feb も 1982〕 
vs 〔Apr 2ん 1982〕 


D27D 7860287 111A6C9 
CD3C43E4C2ACDF28EC 


xxxxxxxxxxxxxxxxxx 

xxxxxxxxxxxxxxxxxx 


0123456789 ABCDEF01 
9999999999999999 AA 
DDDDDDDDDDDDDDDDDD 
AAAAAAAAAAAAAAAAAA 






A 

ARYTAB 28, 4 もが 

ASC$ 198 

B 

BEEP が 

BEL コード が 

BLOAD 196 

BSAVE 196 

C 

CASl 99 

CAS2 99 

CHR$ 198 

CINT 198 

CLOCK 205 

COLO 民 76 

COM OFF 180 

COM ON 180 

COM STOP 180 

COPY キー 125 

COPY 125 

CRTC 53 

C 民 T つン トロー ラ 195 

CTRL+J 201 

CTRL キー 125 

CV 198 

D 

DCD 174 

DCE 173 

DIM が 

DIP スイ ツチ 53 

DMA 195 

DMA をと める 81,1 お ， 111 

DMA コン トローラ 195 

DRVTAB 29 

DSK 関数 154 

DTE 173 

E 

ERASE が 

F 

FAT(File Alloc が on Table) 151 

FCB 89 

FDINTl 205 

FDINT2 205 

FIFO お 

FILTAB 28,29 

FIX 198 

FM 方式 156 

FRETOP 28,46 

G 

G-VRAM 69 


GRPH キー 125 

H 

HEX$ 198 

I 

IBM 方式 156 

ID セクタ 151 

INKEY $ 121，122 

INP 11 も 122 

INPUT 11 もじ 2 

INPUT WAIT 11 も : 122 

INT 198 

L 

LBLTAB 28, 29,41 

LINE INPUT 119，122 

LINE INPUT WAIT 122 

LOW RES ( ロウ •レ ゾ ルーシヨン 

グラフィック） 58 

LPRINT 130 

M 

MAXMEM 28 

MEMSIZ 28,29 ，が 

MK 198 

MKD$ 198 

MKI$ 198 

MKS$ 198 

/^PD3301 56 

/^PD765 154 

N 

N-BASIC イ ンタプ リタ 20 

N-BASIC モード 14 

N-BASIC モー ドから N88-BASIC 

モー ドへ 15 

N ぶ ASIC モー ドで casl 203 

N8 ん BASIC モード 14,27 

N88-DISK-BASIC 147 

N88-D に K ぶ ASIC メ モリ マツ プ … .29 
N88-ROM BASIC メモリ マップ ….28 
0 

OAR 16 

OCT$ 198 

OPTION BASE 196 

P 

PC ぶ 012-02 19 

PC-80 の 128 

PC ぶ 821/22 128 

PC-8822 134 

PEEK の 

POKE の 

PRINT TO LPRINT 132 

PRINT# 131 


PRINT 文 テクニック が 

P 民 INT 文と 改行 が 

Q 

QUEUES 96 

R 

ROLL 191 

RS 232 C 171 

RS 232 C 用 キュー 96 

RXRDY 205 

S 

STR $ 198 

STREND 28,45 

T 

TAB 関数 65 

TAB コード 141 

TOPMEM な， 29 

TXTEND の， 48, が 

TXTTAB 29,48 

Taylor 展開 200 

V 

VAL 198 

VAL 関数 104 

VARPTR が， 196，199 

VARTAB が， 41， が 

VRAMAD 56 


力 行 

力ー ソル OFF 121 

力ーソル ON 121 

カーソル 表示 122 

拡張 FILES 157 

拡張 RAM 19 

拡張 ROM 18 

拡張 ROM と イニシャライズ 19 

仮数部 199 

カセッ ト 入力 用 キュー 96 

カセット ファイル 99 

カ セッ ト用 コネクタ 107 

片方 向 印字 モード 128 

カラー パレット 75 

カラー パレ ッ トの 初期化 78 

漢字 キャラクタ 対応 表 134 

漢字 JIS コード 187 

漢字 JIS コード 表 134 

漢字 ROM のア ドレス 1 が 

漢字 ROM ボード 1 が 

漢字 フォント 1 が 

漢字 フォン ト デー タ 189 

漢字 プリンタ 134 

外字 機能 137 

外字 デー タ 作成 プログラム 137 


VRAM ア ドレス 54 

VRAM の 位置 56 

VRTC 205 

W 

WAIT 11 も 122 

WIDTH&VRAM 53 

WIDTH LPRINT 141 

X 

Xfil だ 196 

ア行 

アスキー 形式 179 

ア ッ パーライン 57 

ア トリ ビュー ト ェリア 56 

アトリビュート セット 58 

了 ドレス 空間 13 

アン ダー ライン 57 

インク リメ ン タルモード 128 

印字 ずれの 対処 128 

インタ リーブ 13 155 

インテリジェント ターミ ナル 175 

エコー バック 122 

エラーマップ 156 

オフ セッ ト アドレス レ ジ スタ 16 

オフ •シヨ ン ROM 19 

音響 カ プラ 171 


ガ ベー ジ コレクション 31 

画面 コ ピー 125 

画面の 重ね合わせ 81 

キャリァ 検出 信号 174 

キュー 95，115 

キュー テーブル 96，115 

キー センス 比較 表 122 

キー 入カ バッファ 115 

^ — 入力 用 キュー 96 

キ ーバッ ファの クリア 120 

機械語 割り込み 204 

巧 番号 0 197 

疑問符 118 

クラスタ 149 


クラン チ 196 

グラフ ィ ック 画面 81 

グラフ ィ ック 画面の GET - PUT …… の 
グラフィック データ 書き込み サブ 

ルーチン 70 

グラス ィ ック デー タ ジェネ レー タ… 72 
5 イ ンチ 片面 H 9 


5 イン チ 両面 148 

効果音 109 

高速 ROLL 機能 191 

高速 画面 クリア 75 


サ行 

互角 関数の 求 値 法 200 

シーク レット 57 

出カ ポート 109 

シ_ クレッ ト 文字 128 

指数部 199 

シニア ル 入出力 機器 ：171 

ジョイス テイ ック 108 

水平タブ コード 143 

数値の 内部 表現 199 

ス クロール ウイン ドウ 54 

ス トリ ング デイ スクリ プタ が 

整数 垫 配列を 数 が 

セクタ 149 

1200 ボー 203 

専用 高 解像度 ディ ス プレイ 80 

ソフト ファンク シヨ ンキー 203 

属性 コード 57 

夕 行 

夕ーミナ ル モード 172 

夕ー ミ ネータ 116 

単拂 変数 テー ブル が 

中間 言語 コード 34 

中間 言語 テー ブル 37 

テキス 民 AM 29 

テキスト ウインドウ 16 

テキス ト エリア 16 

テキス ト 画面 別 

ディスク ア ドレス 149 

デイ スク エディット 159 

ディレクトリ 150，157 

1 が， 164 

デー タ 端末装置 171，1 の 

デー タ 伝達 装置 173 

デー タフ ァイ. ル 100 

データフ ォー マット 99 

ディスク マップ 148 

テキス ト 画面の GET, PUT 61 

デバイス 番号 87 

デ ソミ タ 104 

トラ ック 149 

トラック 0 156 

ドッ ト 対応 グラフ イ ック 143 

ドライブ テー ブル 30，153 

ドライブ ポイ ンタ 153 

ナ巧 

入出カ ファイル 87 

ハ行 

配列 データ 高速 読み込み 196 

配列を 数 テーブル が 


化 用 入出カ ポート 106 

8 イ ンチ雨 面 148 

バック グラウン ド カラー 79 

バンク 切り換え 13,69 

標準 デイ スク 154 

ファイル 131 

フ ァイ ル エンド 104 

ファイル コン トロー ルブロック が 

フ ァイ ル ソート 163 

フ ァイ ル チヤ ネル 175 

フ ァイ ル デイ スクプ リタ が 

ファ イ ルの 属性 150 

フ ァイ ルバ ッ ファ 30,88 

ファ •イ ルバ ッ ファ ア ドレス ー覧 ま… 90 

フ ァイ ルポ イ ンタ 30 

フ ァイ ル 名 150 

フ ァイ ル ラベル 156 

ファイル リ ロケーシヨ ン 164 

ファンク シヨ ンキー 116 

物理的 フォー マッティ ング 154 

ブ リンク 57 

プログラムの アペンド が 

プログラムの 格納 状態 32 

プロ グラム ファイル 99 

プログラム 復活 が 

プロ ンプト 11 も 122 

プロ ンプ トマー ク 122 

ボー ダーカラー 80 

ボーレ イト 172 

ボリ ユー ムラべ ル 156 

マ 斤 

メモリ マップ 13,2 3,27 

メモリ モード 14 

モー ド セレクト レジスタ 14 

文字 型 配列 変数 が 

文字列 領域 31， が 

モデム 171 

ラ 行 

ラベル テーブル 41 

ラベル 変数 テー ブル 31 

リバース 57 

リバ— ス 文字 128 

リモー ト BASIC 175 

リンク ポインタ 32 

600 ボー 203 

64 K RAM MODE 14 

ロジカル シーク モード 128 

ヮ 行 

割り込み 180 

割り込み テーブル 表 204 


著者 略歴 


栗 山 浩一 

1960 年 

現在 

著書 

(くりや ま こういち） 

福岡県 生まれ 

九州 大学 情報工学 科 在学 

PC -Tech Know 8000 Vol.l (共著） 

平 松 達 雄 
1961 年 

現在 

著書 

(ひら まつ たつお） 

長崎県 生まれ 

九州 大学 医学部 在学 

PC -Tech Know 8000 Vol.l (共著) 

松 尾 篤弥 

1960 年 

現在 

(まつ お とく や） 

福岡県 生まれ 

九州 大学 情報工学 科 在学 


本書の 内容に 関する 御 質問は， 下記の システム ソフ ト福 岡まで 御 願い 致します. 

干 810 福岡県 福 岡 市 中央 区 天神 2 T 目 14— 8 
みま 会社 システム ソフト 福 岡 


PC ファ ミリー •テクニカル •ノウハウ 集 
PC- が 00 シリ ーズ編 

PC-Techknow 8800 Vol.l 

19 の 年 12 月 20 日 第 1 版 第 1 刷 発行 
1 984 ザ 1 2 ) ! 5 U 巧 1 版ぶ 9 刷 巧 巧 
を 伽 2,90014 

か •巧 栗山浩 一. 平が 達 雄- 松 化 箱 か 
隘修 システム ソフト 
発行者 琢本慶 一郎 
発行 巧 がさ a ススキ_ 

〒107 港 区 南靑山 5-11-5 化 友 南 青山 ビル 5F 
振替 東京 7- 57 が 6 
電話 03 — が 6 — 7111( 代表） 

◎19 の システム ソフト Printed in Japan. 

本書は 著作権を 上の 保 逆 をを けて います. 本書の 一部 あ るいは を 部 
じついて （ソフト ゥ卫ア 及び プロ グラムを をむ）， ホ 式を 杜ア スキー 
から 文書 じよる 許諾 を 得ずに， いかなる 方法に おいても 無断 で お 写， 
複製す る ことは 辨じ られ ています. 

印刷 凸版印刷 


ISBN 4-87148-292-8 C 3055 ¥2900 E 






り! 乂り a V 

ド uopw 

: 9AJ が 90 

话 UEipun 

19 八 9 111 だ 9> 



I 議 31| 王 


JO 9SJnOD 




ISBN4-87U8-292-8 C3055 け 900E 


